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Fantastico Computer 
FantasticaTV 



Fantastico, ora Amstrad ti pro- 
pone un vero computer che è an- 
che un vero TV color! Per diver- 
tirti, imparare, fare. 
Tutto, proprio tutto a L. 999.000 
+ IVA. 

T UTTO COMPRESO. 
La stazione WKS 6128 TV com- 
prende tutto questo: 
-CPC 6128 CTM, 128 Kb RAM, 
velocissimo Disk drive da 3". 
Monitor a colori, uscita stereo. 
Tastiera, joystick e ben 50 pro- 
grammi. Cioè, un vero computer 
facile e pronto anche perii diver- 
timento di tutti. 
— Tavolo a ripiani, per crearti il 
tuo angolo di lavoro, diverti- 
mento o relax. 



— Sintonizzatore TV e antenna 
amplificata. Così la tua stazione 
diventa anche il tuo angolo TV 
color! 

Il tutto a L. 999.000 -I- IVA. Ap- 
profittane, subito! 

PRONTO AMSTRAD. 
Telefonaci: 02/26410511, avrai 
ogni informazione; oppure scri- 
vici: Casella Postale 10794 - 
20124 Milano. 




L I TROVI QUr . 
Presso ì numerossimi punti ven- 
dita Amstrad. Cerca quello più 
vicino su "Amstrad Magazine" in 
edicola. Oltre 150 Centri di Assi- 
stenza Tecnica. 
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Forse nei primi giorni della coslddi 
informatica' era facile guardare lontano: per molti 11 fu 
turo dell'informatica casalinga consisteva nel pitti 
sco quadretto in cui ti papà gestiva sul computer il e 
to corrente bancario e l'economia domestica, la mi 
ma consultava l'archivio delle ricette e compilava la li ita della 
spesa, e il bravo figlioletto svolgeva — sempre con l'aiuto del 
fedelissimo computer — i compiti di scuola, sparacchiando 
Defender fra un problema di Algebra ed un ripasso di Geogra 
fi a. Tutto sbagliato. 

papà ha scoperto che faceva prima con la calcolatrice e un'a- 
genda, la mamma non ha mai riposto negli scaffali i libri di ri- 
e il blocco notes per la spesa, e 11 ragazzo continua a stu- 
diare in maniera tradizionale (cioè molto poco e poco spesso): 
profezia avveratasi riguarda il mondo del videogames, 
che è andato ben oltre Defender. 

In questi tempi di 'stabilizzazione' è difficile dire cosa succe- 
derà nel prossimo futuro: da un Iato l'avvento dei 'sedici-bit' 
sembra aver riproposto le profezie non avveratesi del sopra ci- 
tati 'tempi d'oro' — macchine potenti ma che riescono a delu- 
dere persino sul fronte del sistema operativo, software che ra- 
ramente rispecchia le reali capacità di tali computer, applica- 
zioni 'economiche' che scimmiottano in modo ridicolo quelle 
di sistemi più potenti e costosi, un prezzo non proprio accessi- 
bile a tutti per 1 hardware. 

Prevedere quello che il futuro Informatico di massa ci riserva è 
quasi una scommessa: qualcuno ha voglia di dire la sua? 

Bonaventura Di Bello 
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Ad un (fatto accade! Stai viaggiando, quando improvvisamente cadi 

in un buco del tempo. Un fato. Un evento inevitabile, qualcosa di 

assolutamente inimmaginabile ti aspetta. Ora! 

Timescanner l'ultima esperienza in fatto di flipper! 



1LSDER 



« Gioco multiplo pef la pallina. ■ 
nque flippet In gioco contemporaneamente.» 
i da scoprire: Vulcano. Saqqarah. Ruins e Final 
ssibllitò ai tilt • Punteggio tinaie speciols ■ 




PROLOGO 

Maggio è un mese al- 
quanto pazzerello. La pri- 
mavera dovrebbe essere 
più o meno nell'aria, ma 
sembra che voi, famelici 
lettori, non ve ne slate ac- 
corti, in quanto le lettere 
ricevute non sembrano 
presentare variazioni di 
sorta rispetto a quelle 
giunteci negli altri mesi. 
Ma mi accorgo che non 
ve ne Importa una bega 
di questo prologo abba- 
stanza inutile... è meglio 
lanciarsi nella lettura delle 
missive. A voi la linea! 

MODERIAMO I TERMINI, 
VACCA POLACCAI 

Ohi Ma che è? Diamoci 
una cai mata I Leggendo 
la Posta di ZZAPI ho trova- 
to che un sacco di lettere 
hanno una caterva di pa- 
rolacce. Pentitevi pecca- 
tori! Andate dal vostro 
prete e confessate I vostri 
mali! Scusatemi mi sono 
lasciato andare, ma co- 
munque rimane II proble- 
ma del vocabolario usato 
dai lettori di ZZAPI Che si- 
gnifica una lettera con su 
scritto porco di qui e por- 
co di là, caz.. puri, non 
slamo mica In uno di quel 
bar o discoteche malfa- 
mate, l'educazione per 
Dlol Non c'è più civiltà, se 
tutti I giornali cominciano 
a scrivere parolacce, va 
a finire male, ve lo dico lo 
che sento già bambini di 
5 anni bestemmiare come 
dannati, e giù Imprecazio- 
ni. Una rivista come ZZAPI 
dovrebbe censurare le 
troppe e disgustose (mi 
fanno schifo veramente) 
parolacce. Ma comun- 
que mi rendo conto che 
esiste la libertà di stampa. 
mica sono fascista io. ma 
non tollero che una perso- 
na seria non controlli la 
propria mente bestiale di 
scatenarsi In una tetterà di 



critica ben condita di Insul- 
ti Zzaplll Faccio un esem- 
pio, non voglio citare no- 
mi: Darlo Altobelll (Il più 
odiato dagli italiani, NDR) , 
nel numero 31 ha scritto 
una lettera tremenda, pie- 
na di Insulti sempre rivolti al 
'povero ZZAPI : ebbene lo 
mi chiedo: cosa compra 
ZZAPI a fare?!?l Poi c'è 
sempre quel buon Cristo 
che ha la pazienza di leg- 
gere tutte quelle lettere 
piene di xxxxxx e di xooooot 
che ha pure pietà di pub- 
blicare (Il CREDO di The 
Alex nel numero 29) , Le 
persone che scrivono let- 
tere costruttive devono 
rendersi conto che non 
deve essere solo lunga (la 
lettera) ma anche Interes- 
sante ed esauriente, da 
mettersi a ridere come ho 
fatto lo. quando In mezze 
a una frase ci si spiaccica 
un bel,,, (Insulto a place- 
te) . E poi mi sono rotto 
delle solite critiche del VIC 
20istl, e di tutti quelli che 
hanno un prodotto com- 
mercialmente fallito, che 
colpa ne hanno l redattori 
di Zzapl ? vorrei terminare 
questa lettera con una fra- 
se In latino, doto che è di 
moda, ma lo studio per di- 
ventare geometra (potevi 
scriverci un'equazione Irra- 
zionale, NDR) e non sono 
un liceale (maledettll) , I 
soliti saluti a ZZAPI , I soliti 
complimenti (bacio l piedi 
al mio idolo) al caporedat- 
tore mascherato, e forse vi 
scriverò ancora... 
firmato: Il CE NS UBATO RE 
PAZZ.Q 
P. S, 

VI sarete accorti che ho 
scritto ZZAPI e Zzapl : Il 
problema è che non sape- 
vo se scrivere come un 
semplice mortale a un Dio 
o come ad un amico. 
P. S. S. 

Dov'è andato a finire quel 
matto del Filosofo, farsi 
sentirei 



II problema sollevato dal 
Censuratore. pazzo fino 
ad un certo punto, ci ri- 
porta Indietro negli anni 
quando Marco Spadini 
lettera lamen- 
tandosi del 'Buco del culo 
dell'universo' (rìcorddte?) 
. / tempi sono cambiati, 
anche II linguaggio, Cer- 
to. Il motto 'volgarismo 
senza llmltlsmònon fa per 
noi. anche se slamo ab- 
bastanza elastici per ciò 
che riguarda II tono usato 
nelle lettere. Ma quando 
vediamo volgarismo gra- 
tuito o toni troppo coloriti 
non esitiamo a censurare 
di brutto (vero FFS?) , Do- 
vreste vedere cosa ci arri- 
va... Linguaggio del gio- 
vani una bega) In con- 
fronto nel bar per camio- 
nisti 'Da Gigi II Trolonè si 
parla come in un collegio 
inglese! Ricordate che 
parlando In modo scurrile 
non si attirarono altroché 
guai. La maleducazione è 
come la gramigna: se co- 
mincia a crescere non.es/- 
teremo a strapparla... 
dalle radici. Torna a casa, 
lessico. 

ILBITTANTIGATE 
tutti I particolari! 
Spettabile redazione di 
ZZAPI. 

venisse pubblicata, per- 
chè desidererei dire due 
cosette al lettori di questa 
stupenda (o quasi) rivista. 
vorrei rivelare la vera Iden- 
tità di colei (si è proprio 
una lettera) che si spac- 
cia per Matteo Blttani. il Fi- 
losofo, Lei è una femmina 
di 1 2 anni che per paura di 

aerazione 'si è fatta ma- 
schio". (Boooml NDR) In 
parole povere ci ha presi 
tutti per II naso . e non solo: 
vi ricordate della lettera 
pubblicata sul numero 26 
(di ZZAPI , naturalmente) 
a pagina 10 (terza colon- 
na partendo da sinistra) 
dove c'è la lettera di suo 
fratello? Ma chi è suo fra- 
tello? E sempre lei! (dop- 
pio booml NDR) : Matteo 
Slttanl (cioè Claudia Bltta- 



cendo spuntare dal nulla 
un fratello, col quale ha 
contraddetto le prece- 
denti affermazioni che di- 
cevano che Matteo (cioè 
Claudia) era Aglio (cioè fi- 
glia) unico (cioè unica) . 
Se non credete a quello 
che ho scritto chiedetelo 
a lei. Claudia, Devo finirei 
compiti, vi lascio, 
PS. 

Matteo (o Claudia) ti ho 
fregato I 
P. P. S 

Il nuovo look della rivista 
non é molto bello, però è 
originale. Blttani (Matteo o 
Claudia, come la/o volete 
chiamare) non negare I 
fatti: non ce l'ho con te, 
ma ho scritto la verità e 
nlent'altro, 
P, P. P. S. 

Blttani porta la gonna. 
Paolo Rossetti 

E cosi, caro Matteo, par- 
don Claudia, ti abbiamo 
smascherato! Non potrai 
più partecipare alle ele- 
zioni presidenziali del 
1996! Un grazie a questo 
paparazzo In erba di n 
me Paolo. Ma... un m 
mento... Hai sbagliato 
personal II vero Filosofo si 
chiama Binanti, e non 
tanil Lo sapevo, ci hanno 
rifilato la solita Imitazione 
taroccata. Non c'è p 
religione. 

E A PROPOSITO DI 
GONNE... 
Venerdì 17 marzo desìi' e 
no del Signore 1969 
Cari fratelli della redazio- 
ne di ZZAPI 
Immagino già le espressio- 
ni (a+b) (a-b) (NDR) e 
esclamazioni di stupore 
nel ricevere questa lette- 
ra: 'ma non è posslbllel Fi- 
nalmente, dopo una lun- 
ga e stressante attesa, è 
ritornata a scriverci una 
rappresentante del gentil 

teral 'Ebbene, si, chi scrive 
è uno donna (OMMA- 
DONNA, la cantante, 
NDR) . Ma mi sono 
persa troppo In preamboli 
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e quindi voglio ancoro 
spiegarvi II perchè ho 
scritto (cosa che sono sta- 
to tentata molte volte di 
fare) . Ve lo voglio dire 
proprio di cuore, ma di 
cuore... che mi fate schl- 
tollll (AAARRGHI NDR) . Mi 
fate schifo tutti quanti per- 
chè In queste pagine lo 
sento che c'è odor di 
peccato e che c'è anche 
odor di piedi (ma questa 
offende! NDR) . Siete gen- 

credenza. senza neanche 
l'armadietto delle scarpe. 
Avete trasformato '" 
do dei computer In un 
mondo dove regna la per- 
versione, la depravazione, 
la dissoluzione e l'Aiazzo- 
ne. Giochi sulle cu 
perfine sono presentì 
ne seminude, o altri, i 
confronto Rombo e Com- 
mando sembrano le 
venture di Topolino, l 
che ho visto lo stessa con 
queste mie pupille che un 
ragazzo che dopo aver 
giocato a strip-poker ha 
posato II Joystick e ne ha 
preso un'altro più adatto 
nettare, (qui 






ento. 



NDR) . (...) Giochi pieni di 
violenza che invece di in- 
segnare la pace Inventa- 
no nuove strategie di 
guerra. (..,). E questa la 
nuova società che si sta 
creando (pietà, un altro 

NDR) uno società Immersa 
nel peccato che finirà per 
distruggere tutti. E allora io 
vi faccio una profezia: 
quondo Magalll canterà 
tre volte tutto sarà pronto 
e C elenta no guiderà I po- 
lemici verso la vittoria fina- 
le, La polemica costruttiva 
aleggerà su tutto II piane- 
ta e II peccato e lo scan- 
dalo sradicati dal mondo 
del computer, nel quale 
regnerà solo la pace e 11 
divertimento, 

La Profetessa - Elena Bini. - 
Bra (CN) 



Probabilmente e 



■I do- 



rè questo moralismo da 
supermercato tipico del 
lettori particolarmente at- 



problemì delta so- 
cietà. Non averlo tatto 
prima è stato un grave er- 
rore, e ne pago tuttora le 
consuguenze, Una sola 
raccomandazione: BIG 
BEN HA DETTO STOP. Cara 
Profetessa a presto (si fa 
per dire} . Alcune parti so- 
no state tagliuzzate, non 
certo per problemi di spa- 



CITAZIONI: 

ovvero le frasi celebri del 

lettori 

Raccogliamo una serie di 
citazioni realizzate da aspi- 
ranti filosofi, presenti nelle 
missive giunteci, Leggete e 
rileggete, 

'Dio creò II 64: tutti posso- 
no sbagliare - di IL MEGLIO 
'Muore la pecora/muore 
l'agnello/ 

muore II bue e l'asinelio/ 
muore la gente piena di 
guai/ 

ma II 64 non muore mal' di 
un certo MR, MSX 
'Ogni scoratone è bello a 
mamma RAI' di Alessandro 
Drl, l'anonimo 
"A volte mi meraviglio di 
me stesso" di FFS 
'Slete ancora In tempo, 
non gettate cosi al vento 
le voste anime 
perchè un domani nell'al- 
dilà, ciò vi starà a cuore' di 
The Supreme Dlvlnlty. 
'le più grandi vittorie sono 
quelle ottenute In silenzio- 
di Predato r 

'Questo globo dove l'uo- 
mo non e nulla., ""eli G. 
Leopardi 

Per questo mese le Cita- 
zioni terminano così, ma 
scrivetene perchè molto 
spesso una frase è molto 
meglio di un libro Intero. 

POLEMICI E DEMENTI O PO- 
LEMICI DEMENTI? 
Carissima redazione di 
ZZAR! 

era una tranquilla serata di 
marzo quando ho decisa 
di scrivere questa lettera. E 
vi confesso che non ho po- 
tuto farne a meno, dopo 
aver letto la posta del n. 
32 della vostra stupenda ri- 
vista. Adesso vorrei Invitare 
tutti coloro che stanno 



leggendo questa mia let- 
tera a prendere In mano II 
suddetto numero di ZZAPI 
Come avrete certamente 

vlate alla redazione sono 
state smistate In due diver- 
se categorie: la prima 
comprende lettere conte- 
nenti polemiche, antìpo- 
lemiche e Insulti vari, men- 
tre la seconda raggruppa 
le poche (ma buone) let- 
tere demenziali scritte da 
simpaticissimi ragazzi. Ora 
lo vorrei rivolgervi una do- 
manda: fra questi due tipi 
di Posta, quale preferite? 
Quella fotta dà una mani- 
ca di rlncoglionltì che non 
fanno latro che sollevare 
casini, antlcaslnl e litigi o 
quella fatta da ragazzi 
che pensano a rendere 
più allegro l'ambiente di 
questa già simpaticissima 
rivista? Rifletteteci sopra, 
Saluti da Harlev II Demen- 
zjgje. 
P.S. 

Non te la prendere, Cerrl- 
gone Mario, nella "tua tra- 
duzione hai tralasciato un 
MI fra "uomo' e 'aggredl- 



Si pettina di più un calvo 
o pesa di più un chilo di 
pesche sciroppate? Sem- 
bra una domanda de- 
menziale alla Salvi, vero 
Harley? La Posta del nu- 
mero 32 era un coraggio- 
so ma abbastanza riusci- 
to esperimento dì eviden- 
ziare le differenze fra II to- 

sperato) dette lettere co- 
siddette 'serie (scusate il 
gioco di parole) e le più 
spiritose 'demenziali, in 
teoria nella Posta cer- 
chiamo sempre di mixare 
le due correnti, dosando 
adeguatamente II tutto. 
A volte riesce, a volte no. 
Scusate l disagi. Stiamo 
lavorando per voi. 

PER LA SERIE: 
THE WIZARD... 

Mega Tosta redazione di 
ZZAPI , 

sono ancora lo: quel ma- 
go d'un Wlzord. allqs Ste- 
fano Serra (sì si scrivete 
pure anche l'Indirizzo, In 



modo che quelle ce 
gne là fuori possano divo- 
rarmi con le loro lettere 
assassine) .-dicevo che lo 
sono lo che sono me (an- 
datevi a rileggere la po- 
sta del numero di Marzo) 
e vi ho scritto soprattutto 
perchè non sapevo e 
fare, chissà se ne uscirà 
magari qualcosa di Inte- 
ressante (aspetta e spe- 
ra., , ) . Per prima cosa vo- 
levo rispondere a quel 
bravo ragazzo di Andrea 
Ranati: forse il computer 
non si è acceso col pul- 
sante del Joystick perchè 
questo era staccato: pro- 
va a controllare. Anche 11 
mio faceva cosi: l'ho but- 
tato dalla finestra e ne ho 
comperato uno nuovo, 
adesso funziona, prova. 
Per far andare I giochi de- 
vi ricordarti che se sono su 
cassetta o su disco 45 girl 
(prova a metterci II com- 
pact, ., ) . se dici al com- 
puter di darti un gioco 
forse non te lo dà perchè 
non sa com'è fatto: pro- 
va a rivolgerti a Softmall, 
questi dati tecnici no " 
conosco: lo gioco solo 
con le cartucce di Ome- 
ga Race e Tooth Invaders 
che ho e Radar Rat Race 
e Juplter Lander dei miei 
amici, [... ) Il gioco "solo 
per Amiga' non ti funzia 
probabilmente perchè sei 
un Amiga, (un maschietto 
Insomma, o sbaglio?) o 
prova a farlo caricare da 

pure lei? ?) . E molto stra- 
no che un salumiere non 
sia riuscito a risolvere que- 
sti enigmi: forse dovevi 
provare da tuo zio : 
magglalo (a proposito 
Grazy, se mi senti, m 
dami un gruvleronel) (. 
Ora voglio concludere 
cendo che II vostro nur 
ro di marzo è veramente 
stupendo (non dilago 
perchè che ci crediate o 
no, vi avevo scritto una 
lettera piena di ruffianate 
slmili, ma l'ho persa) . 
Let's go to hell togheterl 
Only with our computerl 
Serra Stefano (che omo 
una certa Milena) 'THE 
WIZARD' via Carpegglanl 
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v 44042 Cento (FÉ) 

... CI HAI ROTTOM 
Caro ZZAP! , 

ti scrive per la prima volta 
un 19enne, accanito let- 
tore della vostro rivista, sin 
dal numero 13, Vorrei con- 
trobattere alla "se ri a 'lette- 
ra di The Wizard, e in parti- 
parere, descrive la Posta 
di ZZAPI . Secondo lui, 
questo eclatante spazio, 
dove ogni lettore p'uò 
esprimere le proprie opi- 
nioni, dovrebbe ridursi a 
un angolino tipo CCC 
(tanto per non far nomi) 
dove si può avere consigli 
più o meno utili, ma che 
però si riduce a un do- 
mandaerlspondl senza un 
minimo di sentimento. An- 
che la posta ultimamente 
si è andata defilando 
sempre in peggio (vedi 



> 26 « 



■riti) 



qualche sporadica missi- 
va, aveva riscaldato l'am- 
biente, ma una massa 
esorbitante di lettere por- 
cate ha preso il soprav- 
vento (esagerato, NDR) , 
limitando II vero potenzia- 
le di questa rivista e In 
partlcolar modo, questo 
spazio, già tanto osanna- 
to a destra e a manca 
che, a mio giudizio, è uno 
dei punti di forza e, lo stes- 
so ZZAPI , è al momento II 
più completo e aggiorna- 
to periodico di videogio- 
chi In circolazione. Quindi, 
chiedo sentitamente a 
quel lettori che non sa- 
pendo casa fare a casa, 
scrivono boiate alla vostra 
redazione, di uscire, pren- 
dere una boccata d'aria 
(Inquinata. NDR) andare 
in giro con qualche ami- 
co, basta che non toc- 
chiate la penna. Perchè li- 
bertà di pensiero e di pa- 



3la 



sacre 



si riesce a 
trattenere l'istinto infantile 
di scrivere lettere piene 
solo di offese beh allora... I 
lascio a quel pochi che mi 
comprendono (slgh, slgh) 
di completare la frase. 
Perchlò gente scrivete 
(vero Filosofo?) (.,, ] 
the Phantom ovvero Fan- 
toni Piergiorgio via Togllat- 



I PIRATI. CE CHIÙ AMA, 
CE CHI LI ODIA. 
In redazione è un caos; 
fra telefonate e lettere 
non si capisce davvero 
più niente, ABBASSO I PI- 
RATI, urlano a destra, W I 
PIRATI gridano a manca 
e. manco a farlo apposta, 
chi ci va di mezzo slama 

Cosi abbiamo deciso di ri- 
spondere una volta per 
tutte (diclamo sempre co- 
si ma sono parole spreca- 
te) a quanti ci scrivono e 
telefonano per conoscere 
la nostra opinione nel 
confronti della pirateria e 
a quanti ci accusano di 
essere noi stessi del pirati. 
Mi riferisco a: Glannelll Al- 
fredo. Ettore Ciccone. lo. 
Un Anonimo, Il Pirata di 
Arcireale. Clos, VI). Luca. 
Matteo Blndl, Lorenzo ter- 
zetti e tutti gli altri che non 
scrivono II proprio nome 
(o pseudonimo) sulle let- 
tere o non lo dicono per 
teletono. 

Andiamo con ordine. 
Chi scriva dicendo che 
possiede ben 1200 titoli di 
giochi piratati e si consi- 
dera un pirata, sbaglia. I 
pirati sono coloro che 
sproteggono I giochi per 
renderli facilmente dupli- 
cabili e il vendono a prez- 
zi vari. C'è chi li vende ai 
solo prezzo del dischetto 
e chi li commercia spac- 
ciandoli per 'originali' 
chiedendo ben 40000 lire. 
Quindi possedere giochi 
pirata non è un vero e 
proprio atto di pirateria, è 
solo un fatto di scelta che 
ha però la pecca di ali- 
mentare la pirateria. E un 
po' come quando si 
acquistano oggetti rubati: 
non significa essere ladri, 
è solo un fatto di scelta. 
Detto questo, veniamo a 
quanti sostengono che 
più alto è II numero del 
programmi piratati, più 
bassi saranno I prezzi che 
le software house faranno 
sugli originali. Niente di 
più sbagliato. 



Il mercato ha le sue leggi 
e se per programmare e 
commercializzare un gio- 
co una software house ha 
determinate spese, è an- 
che vero che queste spe- 
se vanno ammortizzate. 
Ora potete Immaginare 
che I programmatori co- 
stano, e molto. Quindi se 
una software house ven- 
de meno pezzi originali di 
quelli che si è prefissata, è 
costretta o a chiudere o 
ad alzare I prezzi del prò - 
grammo. Bene, tenden- 
zialmente si sceglie la se- 
conda soluzione. 
Così, per la legge di mer- 
cato, più sono I giochi pi- 
rata commercializzati, più 
alti saranno l prezzi del so- 
ftware. Più alti saranno i 
prezzi del software e più 
alta sarà la quantità di 
persone che acquistano 
software piratato, e cosi 
via, In un circolo vizioso 
che all'apparenza non ha 
via d'uscita. 

E allora? Come si fa? 
Semplice, basta acquista- 
re I programmi originali e 
multare I negozianti che 
spacciano software pira- 
tato a prezzi esorbitanti (le 
lettere e le telefonate In 
redazione a questo prò - 
posilo sono decine e de- 

E poi c'è chi addirittura 
sostiene che I pirati siamo 
noi. ma molto probabil- 
mente si riferiscono al pi- 
rati della strada. 
In conclusione, nessuno vi 
arresta per il fatto di ave- 
re un gioco (o mille) pira- 
tato (ammesso che poi 
non II rivendiate), ma non 
prendeteci per stupidi, e 
smettetela di chiamare In 
redazione chiedendoci I 
codici segreti di Zak 
Mckracken o di Racket 
Ranger continuando a so- 
stenere che avete gli ori- 
ginali, sapete perfetta- 
mente che nelle confezio- 
ni ci sono le tavole con i 
codici, E se lo volete prò - 
prio sapere, slete stati tre - 
gatl, perché I veri prò - 
grammi piratati sono mo- 
dificati In modo da evita- 
re di chiedere codici o 
password (e questo lo 
sappiamo non perché sla- 



mo pirati, bensì conoscia- 
mo TUTTO quello che ai 
cade net mondo del s 
frware, legale o men 
dato che siamo pur ser, 
pre dei giornalisti, anche 
se In erba — provate e 
leggervi II numero d 
maggio di TGM, se non e 
credete!), e se invece le 
vostre copie le richiedo- 
no, significa che posse- 
dete semplicemente del- 
le copie del gioco che 
resterà per sempre invo- 
cabile,., poveri voi! 
E per finire, dico come 
cono gli Inglesi: 'LA PIRA- 
TERIA NON E UN GIOCO. 
CHI COPIA SOFTWARE 
UCCIDE I programma- 
tori: 

Pensateci anche voi. 

MEGACGMMENTONE 
FINALE 
Allora, siamo arrivati a 
momento dei saluti an- 
che 'sta volta. Mese tran- 
quillo ma non troppo, Se 
trovate un attimo di lem 
pò tra un compito di ma 
tematica e una partiti, 
alla tele, scriveteci. Ma- 
gari una frase, una paro- 
la, una lettera. Ma sci 
feci. Vogliamo sapere 'tut- 
to di voi: come la pensa- 
te, cosa fate, quanto 
avete In banca,,, A par- 
te gli scherzi, slamo felici 
di aprire e chluOere di- 
battiti costruttivi e nor 
vediamo II mese prossimo 
e ricordatevi che sic 
come I fazzoletti: APRI E 
CHIUDI. Ah. dimenticavo! 
Un saluto speciale va a 
un certo Poeta Masche- 
rato di cui non pubbli- 
chiamo la poesia Inviata- 
ci per mancanza di s 
zio. Non era male, prò 
ci ancora, Sam. CI è poi 
arrivata una lettera di 
Alex lìomanln. che ci t 
cura essere II cugino di 
Biffanti. La cosa si sta In- 
flazionando e quindi è 
meglio tagliar corto, pros- 
simamente: Il ritorno di 
Predator e altri 'chili' di 
lettere. A presto! 
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TEST 




WW5.VSSB 

l«»RenegadB. incavo 
Adr dovi veramente sul 
o con quei leppistelli es. 
. In Target Ranegade a 
sudato sette camicie per 
are quegli orribili ara 
i loro lacchè, e vi è 



potrebbe spaventare un du- 
ro come voi? 

Beh. si tratta di una que- 
stione di tempo — basta 
poco per fregarvi. Un eroe 
esperto di arti marziali co- 
me voi non può tenersi lon- 
tano dai guai per troppo 




intatti siate finiti In 
ipaziotamporo- 

le che vi ha tatto arrivare di col 
pò nell'età della pietra. E mdov 
nate un po' chi è che ha comh 
nato tutto 'sto pasticcio? Bravi 
avete ragione "" 



quel che è peggio, e che tan> 
to per cambiare hanno preso 
la vostra ragazza in ostaggio 

S'.he origini! Ioni... Ed), 
uesto e dove partite, fron- 
teggiato da razzi uomini delle 

Tyrannosauri Regis (che poi 
sarebbe il plurale latino dei 
vecchi tirannosauri) e dei loro 
simpaticissimi parenti (i quali 
vengono fuori da uova che 
vengono lasciate cadere da 
degli pterodattili) ed infine dei 
ragazzi terribilmente timidi 
che se ne escono dalle loro 
caverne giusto in tempo per 
tirarvi dei pietroni addosso. 
Ah — poi ci sono gli ostacoli 
naturali come i buchi (che so- 
no sempre gli stessi in qual- 
siasi epoca) ed i fiumi di lava 

istantanea. 

Natu-almente , potete sem- 
pre difendervi con calci, pu- 
gni e schivate, e potete satta- 



/F"una gran variante sugli altri due giochi della serie - quelli"" 
erano per quel tizi ulttavlolenti che adorano salvare la pro- 
pria ragazza fratturandosi nel frattempo un palo di ossa. Ql 
sto si avvicina già più al mio genere di gioco: contiene i 
sacco di elementi di plcchladuro del suol predecessori ed 
aggiunge un po' di umorismo. Questo non vuol dire che sia 
facile -mi ci e voluto un secolo solo per finire II primo livello, 
dopo II quale le cose diventano varamente duro. 
. _r__-<.1. t ■_ ,. _..-. u~. l9 cn8 aD t)la mai visto sul Commo- 
iggl carini e del fondali detta- 
ne animazioni. Il vecchio for- 
che Incontrate, sopravvivete 
a che lo scrolllng non vi per- 
_ tuate a pestare altra gente e fi- 
questo BenegadB vi dà quel tipo di colnvol- 
— ' -"tri due. Per quel che mi riguar- 



La gra 

dorè, con tonnellate di pers 
gllatl, per non parlare della 
mato è tutto 11 - pestate qut 
agli assalti degli avversari s 
mette di procedere oltre, e 
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re alcuni ostacoli ed arrampi- 
carvi su certi altri — ed avete 
persino quattro vite a disposi- 
zione (Ma va'? Ed.). Pensate 
che sia facile, vera? Ragazzi, 
state per avere una grossa 
sorpresa! 
In ognuno dei quattro livelli 



volge il pestaggio degli indi- 
geni, ognuno dei quali ha i 
suo stile di lotta, che comun- 
que è sempre carognesco a 



Non potete fermarvi 
perché finite subito in 
Egitto per combattere 
con i Morti Viventi (Im- 
magino che sia notte, 
allora, Ed,), poi nel 
medioevo dove cava- 
lieri in armature argen- 
tee e grassi draghi de- 
cidono che non siete il 
ipo, ed infine — 



Mh. r 






piacere della 

scoperta... Meglio che 
non vi radiate per tre o 
quattro giorni, indos- 



Conoscendo le passate vicissitudi- 
ni, I possessori dello Spectrum 
avranno poco da preoccuparsi per 
la loro versione, grazie ad un'unica 
alta risoluzione ed all'ottima defi- 
nizione dalla grafica, sebbene In 
gran parte monocromatica. Sul 128 
l'atmosfera dei diversi periodi sto- 
rici viene resa perfettamente da 
una serie di ottime colonne sonore 
(quella del periodo dell'Antico Egit- 
to, poi, ò un vero capolavoro). Que- 
sta versione e persino molto più 
glocabile di quella per II C64. Cer- 
vedo la grande esaltazione 



Il appassionati dell 

loco su cui tutti gli altri potrebba- 

) anche fare un pensierino. Cari- 



Globale Spectrum: 8A"A 



più lercia e 
Avete so 



Potete pensare che con solo 
quattro livelli, Renegade IEI ne 
vi terrà Impegnati per mol 
tempo. Quando avete finito 
primo livello, potreste anco 
pensarlo. Quando arrivate al te 
zo e continuate a venir mass 
cratl da quel cavalieri e qu 
dannato drago (anche se a n 
sembra più un maiale alato!,, 
conoscerete II significato della 
parola "frustrazione"! Il multi- 
ioad su cassetta è come qual- 
siasi altro - un fastidio 

piacciono, o qualcos 
non vi preoccuperete; l'Impor- 
tante è che non è peggio della 
media. Il resto del gio ~ ' 
tosto Impressionante 

naggl "carini" (e fastidiosi!) ed 
una vasta gamma di mosse con 
cui potata scatenarvi. Se vi so- 
no piaciuti gli altri due giochi 
della serie, date uno sguardo a 
questo - potreste rimanere sor- 



Renegade Ili sembra u 
di quel coln op glapporv 
pieni di personaggi "ton- 

più spesso nelle no 
sale giochi: sia il proti 
nista che l suoi awei 
sono tenerissimi nella 
grafica da pupazzi di pelu- 
che, ma quando si m et to- 
glier ra! Anche se I caver- 



sacco di televisioni private 
si ostinano a replica 
seicentodieci anni a 
sta parte!) e sono buffi'ssl- 
ml con i loro corpi a pera 



islo da < 



spuntani 

eledoni, ib loro ciavaie 
inno un male cane, e cosi 
I morsi del dinosauri gras- 
sottelll che II accompa- 
gnano. Con del nemici si- 
mili, dispiace un po' vede- 
re che II "rinnegato" prota- 
gonista del gioco abbia 
perso parecchio in violen- 
za rispetto alla sue prece- 
denti apparizioni, ma " 
che lui non scherza e 



pò 



mpre 



i. Le n 
che sono di ottima qualità, 
e si possono paragonare a 
quelle di Bionic Gomman- 
do, anche se molto n 
varie: nel complesso 
negade Ili è un grar 
plcchladuro che vi co 
lerà dalle delusioni di Dou- 
blé Dragon, e che vi e 
gllo di prendere in e 
d era z Ione la prossimi 
la che andrete dal v 
softwarivendolo di fiducia. 



y 
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Sembrerebbe che questa 
avventura del nostro 
rinnegalo preterito sia la 
migliore del gruppo: secon- 
do me NO! Renegade della 
Imaglna di qualche * — 



fa r 



mi a 



amate più di tanto (In verità 
lo odiavo!) e Target Rene- 
gade offriva buona grafica 
cambio di uno schema di 
aco alquanto limitato e 
Ivo di una qualsiasi attrai- 
si Il tipico gioco che con- 
ui a giocare solo per ve- 
>re come e più avanti... 
Tanto per non andare con- 
tro Il pronostico, questo Re- 
egade III si è rivelato un 
loco dall'Impatto grafico 

ra prevedibile, è rimasto 
in gioco dall'a - ' — 

livelli e quindi i 
colta spesso 
Sinceramente r 
manderei 
histl inclusi), prlrìclpa 



■me 



ircne r 



olir 



parere) sono più adatti ad 
un gioco comico piuttosto 
che ad uno serio quale do 
vrebbe essere questo. Se I 
zo da pagare per un: 
la grafica è una gioca 
bilità tanto limitata e qulnd 
un gioco "moscio" come 
questo, preferisco di gran 
lunga giochi con la grafica 
come quella di Barbari 
della Palace. Aspettatevi 
articolo sulla tecnica di n 
lizzazlone degli aprite detti 
"In alla risoluzione" ed alla 

momento ali altro... (AJ ) 



&$& o&?sè aaa&y a«; 




Se par RENEGADE III vi aspettavate II solito Renegade 
alto e muscoloso, vi slete sbagliali: In questo Capitolo 
Finale II nostro eroe e evidentemente slato investito da 
un autobus, dato che si presenta come un cugino di Dot- 
to, Eolo, Mammolo, Pisolo e compagnia bella. Era un bai 
pezzo che aspettavo un beat em-up con l'enfasi sul lato 
stupido per sdrammatizzare e RENEGADE III cada pro- 

frlo a fagiolo. Il primo quadro ò tratto direttamente dal 
llntstones (o quasi) a vi sono nemici tanto assurdi 
quanto forti: il cavernicolo nano con la sua maxi-clava 
(che potrete raccogliere) s II dinosauro che vi morde la 
testa, senza contare che dalle caverne spesso escono 
degli strani tizi che lasciano cadere enormi macigni. Una 
cosa però che non mi placa sono le mosse: un palo so- 
no Inutili e le rimanenti sono troppo poco efficaci — 
spesso rimarrete tra due dinosauri che csreano di pap- 
parsi I vostri pidocchi e rimarrete Incastrali. In definitiva 
— L un acquisto essenziale, 



a merita un'occhiata. 
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GREMLIN, C64 



ih! Sei un duro, 

più duro, sei più 
.. Ok, ok, 
. rimasto? 
talmente 



3. Do* 



del pianeta. E u 
impossibile, con 




a parte il gioco è divi- 
• sezioni: nella prima 
attraversare un pae- 



Per la serie "le Idee originali", ecco a voi (tah 
dah!] uno shoot'em-up a scorrimento orizzon- 
tale! WOW! Come posso trattenermi? La- 
sciando slare II sarcasmo, la Gremlln esce 
prodotto non originale ma «legantemente presen- 
g rosso MA (hem...) di tutta la struttura è però la 
difficoltà: infatti nelle sotto fasi è praticamente Impossi- 
bile distruggere gli alleni e evitare quella specie di Pirelli 
spaziale che se ne va tranquillamente su e giù sputando 
navi nemiche. Se non sbaglio, PC ne! suo commento ha 
scritto "non vi parlo poi della terza fase" (o qualcosa di 
slmile), giusto? Solo che l'ha scritto perché la (quasi) tre- 
menda difficoltà gli ha impedito di vederla (e cosi lo) e 
non perché sia bruttar Se nonostante questa lo comprate 
lo stesso, lo vi ho avvertito. 



a scorrimento o rizzo n- 

liedi. In questa fase ab- 
a possibilità di accede- 
to-tase che vi 



n;a:ì: 



spiegherò dopo e 

facendo saltare per aria i sudi 
ci alieni spesso appaiono degli 
"affari" (PC direbbe 'capsula di 
energia convertibili in arma- 
" supplementari") balzel- 



possono 
esempio i 



olla i 



di più sugoso, ad 



saltare più in allo, 

due o più danno delikatessen 
quali doppio missile, "tizi" 
(chiamatemi "mister precisio- 
i-) che 



icali scudo ed energia. Ogni 
anto sul percorso tre 
iella specie di maxi bidoni 
Iella spazzatura con 



tot) 






impegnata a evitare un ma 
palazzo e qualche tonno Ila! 
di alieni. Se riuscirete a si 

trasportati di nuovo nella st 
zione a piedi: a questo pun- 
to trovate un' altro bidone e 
infilate vici. Se sopravvivere- 
te di nuovo affronterete 1; 
terza e ultima fase, a bordi: 
dell'astronave a spasso per 

zontale con tanto di alier 
Se infine avrete tanta fortu- 
na con la C maiuscola e 
prawivete. r 

da capo con più difficoltà. 
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GREMLIN, C64 



li troppo buoni ultii 




del decadimento della qualità 
del loro calcio è un tal signor 
Linekar, così non sambra as- 






! OK, OK lo ammetto: I sono slato II franco tira- 
che non ha pensato tanto bene di Micro- 
fi Soccer quanto II resto del mondo. L'ho 
mplicemenle trovato un po' stupido, ecco 
tutto. Detto questo, ars un eccezionale pezzo 
di programma, ad era ovvio che ottenesse degli imitatori. 
Ecco il punto in cui arriva Hotshot. Sino ad ora non abbla- 
pensato molto bene del giochi di Llneker della Grem- 
t, e cosi mi sono sorpreso di me stesso quando mi sono 
accorto che mi stavo divertendo a giocarlo. Non 6 II mi- 
glior gioco che abbia mai visto e non compete neanche 
n Microprose Soccer, ma è passabile anche 
o. C'è una bella lista di opzioni che sono 
sempre importanti in un gioco di calcio, anche se alcune 
di esse sono un po' strane: ehi ha mal voluto un campo 
blu? Non il miglior gioco di calcio, ma uno divertente. 



Gary Lineker's hot Shot ò il 
solito mediocre ed onesto 
giochino di calcio. Giocato 

simile a Microprose Soccer, vi 
vede calciare, dribblare e 
massacrare la vostra squadra 
su nelle graduatorie della Le- 
ga, nella speranza di raggiun- 
gere il massimo dei posti. 
Ci sono le solite opzioni calci- 
colpi di testa e persino la più 
odiata presenza: l'arbitro. SI, 



e fate u 



■ : -■ 






salutati da un enorme menu 
di opzioni, che vi permette di 
alterare l'aspetto estetico del- 
la partita: potete scegliere i 
colori delle magliette dei gio- 
catori, lo stile del campo (in 
erba o sintetico), la lunghezza 
dei tempi ed il livello in cui vo- 
giocare. 



MOSSE DISPONIBILI 



CALCI — comprendoni 
corti e tiri alti. Selezionate la 
potenza di tiro dalla barra 



RIMBALZO - 
automatico o controllato dal 
giocatore Si può anche ap- 
plicare ai pali. 
DIREZIONE— quella ver- 
so cui e rivolto il giocatore 
RILANCI, CALCI D'ANGO- 
LO E CALCI DI RIGORE - 




Aaargh! I giochi 

| di calcio stanno 

jglungendo 

| gli shoot'em ~ 

quantità! Anche se questo 
prodotto della Gremì in no" 
è esattamente quello eh 
definisco un classico, ce 
lamenta non è II pegglor 
di essi. La grafica e piutto- 
sto sull'edilizio ed II fonda- 
le scarno, ma I giocatori 
sono definiti decentemente 

bastanza realìstica. CI s 
no un sacco di opzioni, 
trovate tutte le mosse che 
vi aspettereste In un simu- 
latore di calcio - a me e 
piaciuta particolarmente 
quella del calcio negli stin- 
chi, che vi la espellerà 
Istantaneamente. Diverten- 
te! Quello che abbiamo qui 
e un gioco piuttosto sem- 
plificato, e questo e tutto. 
Anche se non ricade nella 
stessa categoria di Hemlyn 
Huges' o Mlcroprose Soc- 
cer, Hotshot è un prodotto 
adeguato - ed A molto più 
caldo della cosa reale. 
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Gary Llnekor's Super Soccer — beccò un 

74% 

Gary Llneker'fi Super Skills — qui andò ui 
po' peggio. 59% 



Per un momento ho avuto la certezza che, dopo 

J l'uscita di Emlyn Hughes International Soccer e 
I di Micro Prose Soccer, le software- house amet- 
= tessero di pubblicare simulazioni calcistiche. 
Invece, dopo ciò che è avvenuto II mese scorso con A 
Soccer Simulator della Code Mastars e questo mese con 
Gary Lineker's Hot Shot della Gremlln, mi sono reso con- 
to che le software- house non Imparano veramente mai! 
Non è bastato che nel giro di due masi siano usciti i due 
migliori giochi di calcio di tutti I tempi e che II mercato sia 
ormai saturo di giochi di questo tipo per impedire l'uscita 
di questo nuovo gioco di calcio, oltrelutto che non riesce 
ad offrire niente di speciale. La vista "a volo di ucc 
non è certamente Innovativa, le mosse disponibili ! 
sempre le stessa e la possibilità di cambiare II tipo di 
campo non mi sembra una delle opzioni più esaltanti di 
questo mondo. Ecco parche non riesco a trovare un buon 
motivo per convincervi ad acquistare questo gioco, SO- 
PRATTUTTO se slete del patiti del calcio e soprattutto se 
possedete già I due giochi di cui sopra, nel caso contra- 
rlo... procuratevell! Ss poi non sopportate Gary Llneker In 
genere o non avete nessuno con cui giocare in coi ' 
arrivate voi alle dovute conclusioni. 




CHE ASPETTI ! ^ 

Regala finalmente il DRIVE al tuo C K 64 o al tuo'ìMatìGA 



Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 



• COMPATIBILE col 1541 • ROBUSTO 

mobile SCHERMATO antìdi sturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 



Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore t> 64 Lire 290.0OO 

• Drive Commodore 1541 Lire 349.000 ?**?-»•» 

• \amiga 500 con Drive e Mouse Lire 849.000^ 

• Adattatore Telematico Commodore L. 99.000 




PUNTO 

CIRCE Electronics 

V.le Fulvio Testi, 219 «20162 MILANO 

'IVI 02/6.127410 



! CIRCE per AMIGA Lire 229.000 



• UltraCOMPATTO • Mobile in METALLO 
• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO [vedi Commodore Computer Club N° 59) 
12 BUBBOLENGO (VH| • rw ordini Itlduniu e/o 




CAPCOM US GOLD - C64;Spe cuum.'Amst rad 

Vi ricordate d. LLU Stor 
m, recensito qualche 
numero fa' Fbbene 



paté per quel gioco, che tut- 
tavia risultava un po' ■imitalo. 
alla Capcom pensarono bere 

molto simile a IEO Slorrr. 
che però sviluppasse jioror- 

risultato tu un coin op intitola- 
to Las! Duel, in cui due gio- 

nari metallici a bordo di due 
veicoli differenti: una veloce 
"auto-moto" capace di balzi 
prodigiosi ed un cacciabom- 
bardiere armato di bombe 
laser. 
I livelli a 









=o!pii 



e ed altri 
della loro 



tercettati ; 
posizione) e spaziali, in cui lo 
strano veicolo terrestre si tra- 
sforma in jet per affiancare 
quello del seconda giocatore 
altamente di- 



ncred ibi Iro ente tutte 
le caranensiche del coin op. 
compresi i baratri che Inter- 
rompono la strada, sfavoren- 
giocatore 



f 



oriente 

111 



No, no, cosi non va! E' mal possibile che le so- 
ftware house puntino più sulla quantità che 
sulla qualità? Da un mediocre spara e fuggi de 
sala la GOI ò riuscita a trarre un aborto di gio- 
chino da SEUCK corredato da uno secoli nauseabondo e 
muftlload pressoché Inutile. CI fossero almeno del- 
le armi extra decenti! E Invece no, ci ritroviamo a sceglie- 
re se sparare uno , due o tre asterischi in stile program mi- 
ni BASIC Che dire poi della grafica? Beh, I fondali sono 
simpatici, ma gli sprlte sono quanto di più disgustoso 
possa esistere. Altra cosa bella è che la "macchio ina" 
quando saita viene semplicemente "Ingrandita" (come di- 
ce AJ "e tutta splxellala") e non ridisegnata come In LED 
Storm. nonostante tutto 11 capolavoro finale è II sonoro, 
che piagnucola in puro stile Spectrum infondendo al tutto 
che di nauseabondo. In definitiva, ò un gioco talmente 
lo, ma talmente bello, che se lo metteranno In una 
npilatlon ci saranno anche Gun smoke e Quarte!. 





Ricorderete che di LED Storm a' 
tutto il bene possibile delia realizzazione 
tecnica, ma che complessivamente il g' 
co non mi era piaciuto a causa della s 
semplicità. Last Duel fortunatamente ha migliorato 
oltre lo sperabile lo schema di gioco di LED Storm, 
ed ha trasformato delle ottime routine In un ottimo 
gioco. Oltre alle corse saltellanti di LED, qui abbia- 
mo un sacco di cattivi da blastara, mostri d 
vello, due veicoli differenti e persino livelli organici: 
quasi un paradiso! L'Idea di usare due diversi mezzi 
raddoppia praticamente II gioco, che a seconda del 
veicolo utilizzato va affrontato In due rr 
pletamente differenti. L'accompagnamento musicale 
è di buona qualità (e c'è persino un remlx di Thun- 
derblade) e la glocabllità è Istantanea: se escludia- 
mo le pause provocate dal multlload ci troviamo di 
fronte ad uno di quei giochi frenetici che vi prendo- 
no Immediatamente e che continuerete a giocare si- 
no a che non avrete completato l'ultimo livello. 
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"eccTnteó" m°a 


•teajwwjgjjB HrHfy 


naturalmente ab- 


>«i'r™ìÌiÌfr s ^j|'M i 1 ' -■-lì 


biamo degli assi 






JflH *•*■» ■ '** ' 


mo parlando degli 




onnipresenti pod, 






• ^HffHPIiKswm' 


fuoco doppio o tri- 


■Ab^h 


plo ad ogni vei- 


costretto a terra 


Alla fine dell'ulti- 


Lungo i numerosi e dettaglia- 


mo livello dovrem- 


tissimi livelli incontriamo doz- 




zine di diversi nemici: si va da 


cipessa Sheeta, 


veicoli kamikaze che tentano 


che è stata rapita 




dalla 'tribù dorata 


zi a postazioni di fuoco, da 


di Bacula", secon- 


portelli meta Ilici che si aprono 


do quanto dicono 


improvvisamente sotto le ruo- 


le istruzioni; il pro- 


te del veicolo terrestre a con- 


blema però per- 


dotti organici dai quali tuona- 


mane. Chi dei due 




Dopo aver visto le penose versioni a 16-bit di questo gio- 
co, la versione originale da Bar e, soprattutto, la scritta 
Tiertex sulla confezione, mi ero già rassegnato all'Idea 
che questo Last Duel per C64 fosse un'altra delle solite 
mega-schifezze (tipico da una software -ho usa come la 
Tiertex). E Invece no! E molto meglio di quello che ci si possa aspet- 
tare, I vantaggi del multlload si sono manifestati In pieno, se si tra- 
scurano gli sprlte d I letta n tese ri I e l'animazione carente di definizione. 
Lo scrolllng sia verticale che orizzontala e solitamente buono e non 
risente del numero di aprite presenti sullo schermo e I mostri di fine 
livello sono molto slmili agli originali se non fosse per la loro gì 
dazza (pardon, piccolezza!). Ma sicuramente la cosa migliora 
j uè sto Last Duel riasce ad offrire (anche al conoscitori dell'originale 
la Bar) è la variata dell'azione dovuta al continuo alternare di fasi 
'terrestri" e "spaziai!". Ed e proprio sotto questo aspetto che (strano 
na vero!) la Tiertex è riuscita a fare un buon lavoro. Avendo la ver- 
sione su disco, la pause di caricamento sono ridotte al minimo gra- 
zie al veloce disk-turbo ed entrambi I tipi di gioco (quello aereo e 
quello terrestre) sano estremamente piacevoli da giocare e mai fru- 
stranti. Inoltre, l'ottima scelta di fornire I giocatori di ben 8 vite cia- 
scuno (comunque non sufficienti a finire Ti gioco alla prima partita) 
contribuisce alla buona glocabilità e rende questo prodotto (non mi 
sembra ancora vero di parlare della Tiertex) un buon acquisto sia per 
HI assidui frequentatori di sale giochi, sia per tutti gli altri: non delu- 
lerà nessuno a parte chi, dopo aver criticato violentemente LED 
Storm, si aspettava grandi cose da questo gioco (chi ha orecchie per 



Nella loto grande di questa 
pagina la versione Spectrum, in 
quella piccola la versione Amslra 

I AMSTRAD/SPECTRUM 

I La versione Amslrad S caratterlz- 
| zata da un pannello giallo itterìzia 



scrolllng penoso fa il 
sono degni di uno ZX81 e 
spinta finale a chi ancora 



. GII effetti sonori 



re va deciso di 
io, sullo Spe- 
ctrum I veicoli sono disegnali In modo chia- 
ro, anche se a causa dell'abbondanza e 
ticolarl nei fondali le cose si fanno piuttosto 
confusa — soprattutto nel gioco in coppia, ' 
scrolllng non è del più fluidi ma migli 
quando si raggiunge una maggiore velocità. 
permettendo cosi di sfuggire al minacciosi 
veicoli che vi si attaccano alle calcagna. 

Globale Amstrad: 55% 
Globale Spectrum: 63% 



sco no velocissime 
vermiformi che avvolgi 
jet. Alia Ime di ogni livello do- I cipessa 
affrontare un gigantr 
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■ nato? Siete 



Lav 



prosegue come al so- 
litragliatori in custodie 
ilino. bari, il proibizioni- 
il ragtime ■ la solita 



Nel frattempo, Al Capone ha 
tatto II cattivo bambino. Il go- 
verno ha proibito l'alcool, e 
cosa succede? Apre una ca- 
tena di night club e vende al- 
coolici al mercato nero per 
una cifra ridicela. Naturalmen- 
te gli spacciatori li comprano, 




Mi piacciono un 
sacco le storia 

k rJM alla Eillot Ness ' 
■ ■»■ cosi ho (atto dei 
salti di gioia 
quando la scatola di Chica- 
go '30s è arrivala In ufficio. 
Quando l'ho caricato, co- 

sperare che la avessero 
spedita al posto sbagliato. 
La struttura del gioco asso- 
miglia un sacco a Robo- 
i, ma qui è dove fermi- 
lo I paragoni. L'Intera 
cedura è incredibil- 
ile difficile sin dall'Ini- 
zio - principalmente perché 
' proiettili che vi ammazza- 
lo appaiono improvvisa- 
mente dal nulla. Sarà me- 
o aspettare la converslo- 
utflciale degli Intoccabili 
r avere un buon gioco di 
gangster sul 64. 



ruolo è di un abile po- 
in borghese (avete 
presente quelli con i cappelli 
neri, gli impermeabili e la siga- 
retta?). Sulla base di informa- 
zioni che avete raccolto nel gi- 
ro di lunghi mesi, avete evitato 
ogni possibile pericolo e siete 
finalmente riusciti ad infiltrarvi 
nel giro di zio Al. 
Ed ora che ci siete, cosa fate? 
Piuttosto ovvio — dovete solo 
distribuire un po' di giustizia 
nell'unico modo che questi 
brutti ceffi riescono a capire 
(Mi piace! Ed.). In altre parole 
' affidarvi al vostro fasci- 



■: gent 



- ed u 



mitragliatore e 



per brevi periodi di tempo (le 
magnifiche auto senza targa 
tendono ad attirare un sacco 
sapete.). 



Non sono mollo sicuro dell'ambientazione, 
ma II programma deve essere la 
di SD anni! Sprlte sfarfallanti con circa tre 
quadri di animazione, effetti sonori totalmente 
Irreali ed un orrendo ragtime che continua im- 
punemente a ripetersi 6 quasi tutto quel che viene olfer- 
dal gioco. Questo, unito alla struttura che è comune a 
qualsiasi altro gioco di sparatorie, rende Chicago '30a un 
titolo a cui preparerai volentieri un bel palo di scarpe di 
cemento. Credetemi. 



SPECTRUM/AMSTRAD 

Il fluido scrolling parallattico fa sempre una 
buona impressione sullo Spectrum, sebbene 
la schermo parzialmente monocromatico ren- 
da spesso Indistinguibili le pallottole e le 
trappole. Allo stesso modo I deboli effetti sonori non so- 
no di grande aluto. Il colore sull'Amstrad è abbondante 
e, fortunatamente, la mancanza di fluidità dello scrolling 
orizzontale che spesso rovina le versioni Amstrad di 
molti videogame qui si nota di meno una volta che si è 
entrati nel vivo del gioco. Come sullo Spectrum, la caren- 
za dei fotogrammi di animazione per gli aprile dà spesso 
l'Impressione che I gangster scivolino stranamente sullo 
schermo. Come II precedente Mad Mix della Toposoft, 
Chicago 30s è un gioco dalla struttura sorprendentemen- 
te banale basala su Idee ormai sorpassate. Sono cose 
che abbiamo già visto in passato e fin troppo spesso, e 
questo nuovo prodotto non aggiunge niente di particolar- 
mente Innovativo alla sua categoria. 

Globale Amstrad: 39% - Globale Spectrum: 42% 
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mollo più du- 
ri e più stupidi di lutti gli altri. 
Kwon è una di queste perso- 
ne. Convinto delia necessità 
di dimostrare la potenza della 
sua patria, decide di viaggiare 
per tutto il mondo combatten- 



do a 



i ognis 



La prima tappa è la Russia 
con la sua maestosa Mosca.,, 
per pestare a sangue prima 
una guardia del Cremlino e 
poi il suo tedele cane da guar- 



Chissà mal che cosa mi ricorda questo gioco. 
Hmm... forse Bubble Bobble? No, beh, scher- 
Chlaramente derivalo da Street Fighter 
«lenza!) questo HKM mi lascia perples- 
migliorie rispetto alla versione Tiertex di 
poteva tare qualcosa di più. GII aprite In 
uno abbastanza Indistinti, i (ondali sono 
falchetta (se cosi si può chiamare) si ripete 
ogni quindici secondi (anche meno). Certo l'azione è velo- 
ia presenta lo stesso problema degli altri beat'em up 
esto genere: quasi sempre basta una mossa ripetuta 
cere rincontro. Per tutti gli avversari (tranne II cane 
Mosca) basta Infatti il calcio volante s un po' di pazlen- 
strana inoltra e che spesso al nemici bastano 
per atterrarti (a certi ne basta uno). Dico lo: che 
■" - matterei un po' più Impegno? Evitatelo. 






CSA, sopra, e quella Spedi 





AAAAARRRGGGH LO SO! 
LO SO 1 Uà la reputazione di 
Kwo" e arnvaia sin qui ed un 



HKM è peggio 
perche allo stesso prezzo 
vi danno un solo gioco ' 
che due. La grafie 
animata ma; " 
fastidioso, Il 
gran menata e la giocabllità 
Inesistente. In 
ca di tutto qu« 
vrebbe avere un qualsiasi 
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do il migliora dei lavori con il 
suo amico cornuto, cosi salta 
nell'arena, pesta Miguel ed 
infine passa a tritare ben be- 
ne anche il toro in questione, 
E' evidente che dopo avere 
abbattuto un toro ci si può 
sentire un tantino (orti. Niente 
può più fermare Kwon... o 
no? 



SPECTRUM/AMSTRAD 

Niente di veramente nuovo 
rispetto a Street Flghter, 
tranne che per la grafica e 
l'animazione degli enormi 
aprite. Sullo Spectrum gli 
scenari monocromatici han- 
no una buona definizione, 
Idem per I massicci perso- 
naggi che danno pieno cre- 
dito al programmatori della 
Tiertex sul fronte della grafi- 
ca a dell'animazione. La vi- 
sualizzazione del colpi In 
forma di fumetti non aluta 
molto II sonoro (a meno di 
non pronunciarli quando ap- 
paiono), né ci troviamo di 
fronte ad un capolavoro di 
varietà — ma, in fondo In 
tondo, HKM si lascia gioca- 
re... La verslons Amstrad è 
caratterizzata da un più pre- 
ciso schema di difficoltà at- 
traverso I vari livelli, Il che 
migliora la glocabllltà — se 
non tosse per II cattivo gu- 
sto dimostrato nella scelta 
del colori (che quella scritta 
'Zzap!' abbia a che fare con 
questo?!?) HKM per Am- 
strad avrebbe superato la 
qualità della versione Spe- 

Globale Spectrum: 70% 
Globale Amstrad: 63% 



Un imbranato cronico lo può fi- 
nire alla prima partita. 
GLOBALE 31% 



ROCK STAR 

ATE MY 
HAMSTER 



CODE MASTERS, Spectrum 



Rock Star e uno dei gio- 
chi più divertenti che mi 
sia mai capitato di gio- 
care sullo Spectrum: è tutto 
un programma, con la Stam- 
pa che spettegola e voi che 
cercale di portare al successo 
un gruppetto di artisti scian- 
to scopo è in effetti quello di 
diventare disgustosamente 
ricchi e famosi (avrebbero do- 
vuto chiamarlo 'Darling Simu- 



Stùn 



i inizia con lo scegliere da 
la a quattro rock star (stelle 
)l rock, se qualcuno non l'a- 
nse capilo) da guidare ver- 
) la notorietà, spulciando fra 

e poco rassicuranti. Fatto 
ò dovrete decidere che no- 
e dare al vostro gruppo (nel 
iso avrete scelto due o più 
tisti), e via verso il mondo 



parire il più spesso possibi 
sui mezzi di informazione e 
denaro (insieme alle richieste 
degli sponsor e delle case di- 
scografiche) dovrebbe affluire 

incisioni di dischi sceglierete 



portunhà di pubblicare i 
bum o un 45 giri — insie 
questi ultimi potrete a 



Avete l'abilità per acquis 
contratti lucrosi con gli spt 
sor e farvi assegnare une 
due dischi d'oro o di platino 
perlomeno un Telegattc 
Con Rock Star i talent scc 
in erba avranno una buona 
occasione per scoprirlo. 



gUSTY BETTY 
. TOLE MY 
UNGERNE AR! 



raggiungere i pnmi ponti ne 
classitene S parte con e 
quantamila stelline in casi 



spettacco Grazie a Rock 
Star potrete soerimeniare le 
gioie e i dolori di Cecil il ma- 



La prima cosa piacevole à stata quella di scopri- 
rà che questo titolo non era condito con attributi 
Icome 'simulator', 'plus', 'professional' o 'advan- 
'ced', nonostante si trattasse di un 'full-prlce'. I 
fratellini della Code Masters hanno fatto un buon lavoro, 
stavolta: le caricature delle rock-star più famose sono 
stata davvero ben realizzate, e l'uso del colori da uno 
schermo all'altro è Intelligente, anche se ripetitivo dopo 
qualche ora di gioco. Durante il gioco troverete anche 
qualche buon tentativo di Imitare delle famose canzoni, 
e — sebbene sarebbe stato gradito un prezzo da budget — 
Rock Star offre molte ore di divertimento ed una graditis- 
sima variante alla marea di giochi Insulsi che i fratelli Dar- 
ling ci stanno propinando da un po' di tempo. Dategli 
'occhiata. 




<&$$&» 




Random Access/Sales Curve, per C64 



go (ra delle nevose monta- 
gne, dove ci sono un sacco 
di elicotlerlni e lanciamissili 
che fanno tutto il possibile 
per eliminarvi. Non c'è pro- 
blema — voi ed il vostro 
compagno li bissiate rapida- 
mente, raccogliendo l'energia 
emessa dalle mine che 
esplodono per usarla come 
scudo, o sparandole per otta- 
nere un effetto Smart Bomb. 
Comunque, prima o poi com- 
paiono dei moduli volanti che 
si uniscono a formare u 
nave da battaglia di ti 



apete com'è. Un paio 
di Coca-Cola in un bar 
mentre guardate le no- 
tizie da qualche te lev i- 
sorino portatile, ed arriva lo 

L'AZIONE DEI TERRORISTI 
SULL'INTERO CONTINEN- 
TE STA AUMENTANDO! 
L'ESERCITO HA BISOGNO 
DI SOLDATI! 

E così schizzate tuori dal pub 
ed andate a firmare (Che co- 
sa? lo no di certo! Ed.) — do- 
potutto tenete in giardino 
quel vecchio elicottero milita- 



muffire. E' solo due 
dopo questo tragico 
giorno che vi rendete conto di 
quel che avete tarlo. 
"Non preoccuparti." vi dice il 
vostro compagno di camerata, 
"Porterò la mia jeep dotata di 






ri dà u 






imo di li- 
i scoprite 



che la jeep in que 
un Suzukino ridicolo, ma un 
veicolo blindato con cannoni 
ed ogni ben di Dio. 
"Accettabile" pensate, ed ec- 

Prima di tutto, l'azione ha luo- 



Avevo visto II demo di 
Silkworm poco prima di 
Natale, e sono rimasto 
Impressionato da quanto 
ere stato mantenuto lo 
spirito del coln op nella 
verskirte 64. Ora che c'è 
Il gioco finito, posso dire 
che hanno fatto II miglior 



i di e 



Sion 



possibile. La grafi' 
una grande atmosfera, e 
gli effetti sonori sono 
magnifici — considerato 
che c'è pure una colonna 
sonora di Ben Daglish 
Non potete permettervi ' 
non comprare ques 
shoot'em up. 




in avrete molto tempo 




attacchi dall'al- 
to alle postazio- 
ni nemiche 

■ Spara contro 
I missili aria-a- 
ria e aria-terra 

■ Possibilità di 
doppio lancio 
frontale di mis- 
sili e manovra- 
bilità extra 
acquisite trami- 
te pods 

■ Può essere 
protetto con 
schermatura 
antl-mlne 

■ Migliore con- 
trollo: joystick 



24 Zzap! Maggio 




ABC, 

' Un paio di colpi ben piazzati 
la eliminano e presto corri pa- 
in pod. Raccoglietelo e 
trovala un cannone automa- 
vostro elicottero. 



canyon, quando pensate di 



nemici iniziano la loro spetta- 
colare parata tacendosi pa- 
racadutare da una fortezza 
volante e tirando fuori le loro 



Silkworm è uno di quei giochi che vi tanno dire non ap- 
pena Il vedete "Oh, è un altro di quegli shoot'em up 
con gli elicotteri", ma subito dopo vi ritrovate aggrappa- 
ti al comandi tutti sudati e frenetici, a capite che si tratta 
di qualcosa di speciale. Non avevo la minima Idea che II 
gioco fosse stato convertito sino a quando non ne ho 
visto II demo, ed è stata una balla sorpresa. I program- 
matori hanno fatto un ottimo lavoro con la grafica della 
versione domestica, spingendo al massimo la capacità 
della macchina per riprodurre al meglio la frenesia del- 
l'originale. Non ho ancora finito II gioco, ma sono deci- 
sa ad arrivare sino In fondo, ed ora scusatemi ma devo 
andare: è il mio turno di gioco! 



R iXJ- 



Poi si passa alla pianura ed a 
un sacco di altri terreni. Ah, e 
se pensavate che il supereli- 
cottero fosse cattivo, aspettate 
sino a che non vedete il mega- 
lanciamissili, che dovrete af- 
frontare prima di entrare nella 
fortezza nemica. 



r Sllkworm non e II gioco > 
più famoso del mondo, 
ma è una della migliori 
conversioni che abbia mai 
visto! I fondali s 
zlonali, e la frenesia del- 
l'azione di gioco e stata 
mantenuta completamen- 
te — specialmente quan- 
do si gioca In di 
tetti, se siete da soli que- 

perche dopo aver giocato 
con l'elicottero lo potete 
affrontare con la jeep, ed 
è tutto diverso! A 
che non slate del v 
sochistl, i 




JEEP D'ASSALTO 
Utilizzata per attacchi al 
suolo contro installazioni ne- 
miche 

I Spara missili terra-aria attra- 
verso una torretta manovrabile 
ed ha un cannone frontale 
■ Capace di doppio lancio con- 
temporaneo di missili terra-aria 
In formazione 'doppia' 

l Possiede la possibilità di sal- 
tare che può essere potenziata 
raccogliendo opportuni pods 

i Può essere protetto con scu- 
di ami-mine ma non può collide- 
re con esse 
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GRAFICA 74% 

Fondali eccellenti ed in parallasse anche se gli spr 

non sono tremendamente impressionanti. 

SONORO 83% 

Ottimi effetti ed una colonna sonora di Ben Daglis 

APPETIBILITÀ' 93% 

Troppo bello! 

LONGEVITÀ' 91% 

Difficile, con più di dieci livelli e praticamente due e 

chi in uno per tenervi impegnati per millenni. 

GLOBALE 91% 



Una 



perfetta < 
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n Shaw 
I latto molta carriera dai 
I tempi in cui interpreta- 
a Doyle ne I Professional, 
on è vero? Negli anni 70 
ra protagonista in uno spet- 

espiooere e cose del genere, 
li '80 è protagonista in 
seria in cui altra gente 
e fatta esplodere e cose 
genere. Se ancora non 
ite visto (Ed è probabile. 

Ed.), sappiate che questo è 
sanamente quello che acca- 
b in Run The Gaunllet, 
Lo spettacolo funziona così: 
l 'il, nei panni del capo di una 
quattro squadre internazio- 
ni, dovete sottostare ad 
ia massacrante serie di 
ove che martellano sia il fi- 
co che la mente. Queste 
prove consistono di un sacco 
. Izi a bordo di 
veicoli terrestri ed acquatici 
superpotenziati — hovercraft, 
motociclette ad idrogetto, vei- 

ivate solamente 
correndo inforno ad un per- 
o grazie alla propulsione 
petrolifera di un motore. Nos- 
signore — dovete usare an- 
che le gambe, perché la più 



) prove è 

go e tutti gli altri 
fi, appiccicosi e 
i vi possano ve- 
nire in mente ed infine — pro- 
prio quando pensate che non 
potrete muovere il joystick per 
più di un altro microsecondo 
vi obbliga a risalire una corda 








Non * un figo Martin Shaw? Corre da tutte ie 
parti con una cuffia in tasta, mentre quel poveri 
concorrenti rischiano un Infarto da un momen- 
to all'altro! Non al sono sforzati molto sulla 
grafica In Run The Gauntlet. Non che sia male. Nossigno- 
e solo molto... manovale, ma suppongo che si ispiri 
del gioco. CI sono un sacco di aprite che al muo- 
ovunque in maniera particolarmente realistica — mi 
è piaciuta molto l'animazione di quando I protagonisti 
saltano fuori dal retro dalle barche. L'azione e veloce e 
frenetica, con gli avversari sempre alle vostre calcagna, 
che vi alitano aul collo. E' anche DIFFICILE! Specialmen- 
te La Collina, che e un vero scassajoy stick! Se vi piac- 
ciono I giochi duri, compratevi Run The Gauntlet — c'ù 
persino Martin Shaw nello schermo di caricamento!!! 
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Questo è grandioso In 
televisione a causa del- 
la sua enorme quantità 

di azione — e lo stesso 

ritmo veloce è stato trasferito be- 
ne nella versione da computar di 
Run The Gauntlet. Il gioco funzio- 
na bene perché ci sono un mi- 
glialo di cosa diverse da fare — 
corse In hovercraft, Jetski, rimbal- 
zare ovunque sul veicoli lunari e 
correre In piste fangose — vi sen- 
tite distrutti solo a vederlo gioca- 
re! Cosmeticamente, Il gioco è 
piuttosto mediocre, con sor ite che 
vanno dal grosso ed edilizio al 
piccolo e ridicolo, ma sono tutti 
animati bene. CI sono delle belle 
musiche che risollevano un po' 
l'aspetto scarso, ma non mi è pia- 
ciuto morto il muttiload — dovete 
continuamente maneggiare 1 co- 
mandi del registratore par avere 
quello che vi serve. A parte que- 
sto Run The Gauntlet mi va bene.. 



£* 



The Gauntlet e 
un programma che ti am- 
mezza, specialmente nel- 
le gara e piedi. Gli amanti 
del giochi sportivi do- 
vrebbero divertirsi un 
mondo, mentre quelli che 
come me trovano gene- 
ralmente quel genere di 
programmi un po' troppo 
monotoni avranno una 
bella sorpresa. Ogni parti- 
ta di RTG e diversa dalle 
altre, poiché I giochi sele- 
zionati ogni volta cambi a- 



) e, pui 



ntet 



struttura simile, mo- 
dificano notevolmente II 
ritmo del gioco da un ca- 

sottosezione é realizzala 
piuttosto spartanamente, 

colorata e simpatica da 
vedere: la musica segue 
la stessa filosofia e più 
che farsi notare costitui- 
sca un accompagnamen- 
to discreto al vostri la- 
menti agonizzanti causati 
dallo sman et lamento fre- 
netico delle corse. Run 
The Gauntlet s il tipico 
gioco poco apettacolara 
ma molto divertente: so- 

Crattutto se slete spesso 
i compagnia davanti al 
vostro computar dovreste 
dargli un'occhiata, — 



;hé l 






I Non lasciatevi Impressionare dal nome attlao- 
| nanfe e dale foto sulla confezione, non e altro 
un gioco multlevenio con alle spalle una 
I trasmissione televisiva Inglese (fortunatamen- 
te) non ancora "Importata" In Italia. Devo ammettere che 
questo gioco non si è rivelato molto più esaltante di quel 
che mi aspettavo (sono mooolto pessimista!) a II fatto di 
trovare vari tipi di giochi messi malamente assieme (si va 
dalla seconda fase di Combat School ad un "non-so-che" 
Simulator), non mi ha Impressionato più di tanto: "Un mo- 
do come un altro per "gonfiare" Il gioco!" Nelle fasi di gui- 
da, dopo essersi abituati al rocambolesco controllo e al- 
l'assenza di animazione del veicoli, si prende subito la 
mano e l'interesse viene subito a mancare. Ma ò la fase a 
acrolling verticale II "pezzo forte" di questo Run the 
Gauntlet: acrolling ultra fluido, sprlte In "a Ita-ri soluzione" 
e una difficoltà di controllo ottimamente studiata contri- 
buiscono a far diventare questa fase la più avvincente In 
assoluto. Inoltre ho purtroppo riscontrato una notevole 
facilità nel portare a compimento la "Run the Gauntlet 
Challenge". lo che non mi considero "un giocatore pro- 
fessionista" sono riuscito a completarla già alla seconda 
partita; Immaginate quanto potrebbe durare questo gioco 
se capitasse tra le vostre mani... maglio evitarlo agilmente 
e provare con qualcosa di più massiccio tipo Renagade 111 
- quello si, à pane per I vostri joystick! 



|| Se c'è una cosa che non sopporto sono le 
za di programmi televisivi inglesi che ri 
Il vedrò mal. Voglio dire, come posso capire se 
U gioco riprende fedelmente l'azione? E' cor 
e qualcuno facesse II gioco "Raffaella Carrà Show — The 
game" e lo proponesse agli Inglesi. Ad ogni modo, RTG è 

i bel giochino Indipendentemente da chi o così 
tratto. Scorrazzare su e giù per un laghetto a bordo di una 
Jet- bike (Simulator?) e discretamente simpatico ma non 
credo sia l'Ideale di divertimento del 90% degli Italiani... 
La gara "a piedi" offre un discreto diversivo alla monoto- 
nia generale, ma anche II non ò richiesta nessuna abilità 
a un paio di braccia granitiche e un joystick titanico 
, si, lo ammetto: sto esagerando). L'aspetto delle 
u "strada" ricorda vagamente l'Impostazione grafica 
di Super Cross II. Beh, che vi devo dire? Provatelo prh 
di comprarlo. 



MI è sempre piaciuto correre su un mezzo lunare. 
Tutti quel salti e quegli scossoni, e rimanere 
sommersi da schizzi di melma — Wow! Anche se 
In questa versione non avete II fango, c'à sempre 
in sacco di profondità di gioco. Una volta che vi 
slete abituati al metodo di comando vi esaltate davvero a 
»r le piste di terra e di mare. Ammetto che la grafi- 
niente di speciale, ma l'animazione, specialmente 
nella sezione delle Jeep, 6 veramente fluida. In realtà, a parte 
la sezione del muro (non mi esalta molto sbattere come una 
forsennata II joystick), il gioco in generale mi ricorda quel 
genere di stupidate che si fanno da bambini con le macchi- 
nine sulle spiagge. Può non sembrare niente di esaltante 
dall'esterno, ma è fantastico quando ci giocate. 



VERSIONE SPECTRUM 

E' belili vedere che ancora oggi ci sia qualcuno che si prende II fasti- 
dio di produrra dei giochi decenti par lo Spsctrum: Run The Gauntlet è 
'turno esemplo di gioco multi -formato (mi ricorda un po' Combat 
School, soprattutto II percorso di guerra) In cui ogni elemento è ben 
piazzato, ed anche un ottimo esemplo di programmazione. I mei 
fondali sono ben disegnati a l'uso del colori à Intelligente, Il che 
sleme alla varietà di sezioni di gioco ed alla loro glocabllltà — rende 
Run The Gauntlet uno del migliori videogame multl-evento che I 
cttum abbia mal visto. Se volete ridare un tocco di giovinezza a! 
buon vecchio scatoline Sinclair, procuratecene una copia. 



GLOBALE 
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Tutti I fanatici di 
5: > Combat Zone e 
fi 1G che s 
™ cercando .... . 
tra gioco milita- 
e da aggiungere alla loro 
collezione possono smette- 



nbattimento (il 

qualcuno decide di riportarvi a 

.j quel che dovale 

(are è ubbidire e beccarvi le 

ìtrìgliate di qualche sergente 

succede 

rto che lo Sapete... si torna 

allenarsi! Alla Gommando 

aining School, ad essere 



u questo gioco. A 
i non possediate 
rano e distorto 

vi fa ridere quando vedete 
sprite edilizi, male animati 
na grafica tremenda- 
e lenta, è meglio che 
i dimentichiate. Ah, 
già: se volete affondare I 
denti in una struttura di 
gioco decente potete sem- 
pre... lasciar perdere, per- 
ché questo programma 
i. E' noioso, ripe- 
titivo ed estremamente pal- 
li sbatti- 
menti di joystick. Fatevi un 
favore e cancellatelo dalla 
vostra lista della spesa. 



.usto) t, „ 
campo di allenamento, per fa- 
rà una delle peggiori sessioni 
di ginnastica che si possano 
mrragmare Arrampicarvi su 
muri alti due metri e mezzo, 
attraversare campi minati, evi- 
ta-e i coip. di una mitragliatri- 
ce, saltare grattacieli in un sol 
baizo (beh. (orse questo no,..) 
ed evrtare te.-oci pastori alsa- 
ziani (che soio cani, non pe- 
corai' Ed.) in questa prova 
per scopnro il più coraggioso 
dei coraggiosi, il più eroico de- 
ll., eroici, .. più deficiente dei 

Oltre al modo di corsa di ba- 



M Oddio oddio oddio. Sa la gente non ne ave 
già la scatole piene di giochi Ispirali all'eser- 
cito, questo sarebbe un altro titolo Interes- 
sante. Ho avuto un sacco di problemi per tro- 
vare l'azione citata nel titolo, tanto per cominciare. Tutto 
si muove con una velocita da lumaca - sa questo è quel 
che capita nell'esercito, pigri congeniti come Maff non 
dovrebbero avere problemi ad Inserirsi. La confezione 
parla di "grafica reale e superbo sonoro con parlato", 
il gioco In sé ha sprite instabili ed un orrendo rumore 
bianco, mentre di sintesi vocale non c'è nemmeno r. 
bra. Penso che non farò mal II soldato. 



Assomiglia un sacco al primo livello di 19, s 
lo che il gioco è tutto uguale e ci sono pochi 
extra - tipo la gente da prendere a calci, Il filo 
spinato sotto II quale strisciare e le prove di 
tiro. Tutto accade con una tale lentezza, comunque, che 
sembra che II soldato corra sempre su venti centimetri di 
fango. Non e nemmeno tanto bello da vedere: gli sprite 
sono cubettosl e goffi in una maniera Indescrivibile; I 
fondali sono nudi, ma I diversi ostacoli sono passabili. 
Gli effetti sonori aggiungono poco all'atmosfera del gio- 
co, e consistono di poco più che un puro rumore bianco. 
Il constructlon set è una buona idea e, se fosse stato u 
tantino più veloce, sarebbe stato una buona aggiunta al 
gioco. Cosi come è, no, grazie. 



prove richiedono che 
tacciate dei tuffi, lanciate gra- 
nate, strisciate, saliate scale, 
saltiate, vi flettiate, rannic- 
chiate ed annodiate. E se alla 



buttate sul letto e chiamai 

"Mamma!", potete stare sicu 

' più duri siete voi, Altr 



corso troppo duro (ed il ser- 
gente non guarda)... beh, po- 
tete sempre barare e rico- 
struirvi il percorso usando l'e- 
ditor incluso nel programma. 



glie 



d modo potete s 



a degli 



decorare gli s 
posizionare l'altezza d 
stro soldato in relazior 
ostacoli ed ir 
sire trappola. 
Dopo tutta qu 
guardate che 
combinato di preciso usando 
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IA SALA GIOCHI 

DI CASA 

OGGI 

EANCORA 
PIÙ 

NINTENDO PRESENTA 
TRE DEI SUOI ESCLUSIVI VIDEOGIOCHI' 
CHE METTERANNO ALLA PROVA 
ANCHE I PIÙ' GRANDI CAMPIONI. 




R.C. PRO-AM 

I motori ruggiscono, la folla rumoreggia. Si 
prepara una sfida mozzafiato. 
Automobili telecomandate tipo Hot Dog 
si affrontano su 32 percorsi da brivido, su 
cui devi evitare acqua e macchie d'olio e 
cercare di conquistare gli oggetti e i bonus 
che permettono di aumentare la potenza 
della tua auto. Se riesci a raccogliere le lettere 
N.I.N.T.E.N.D.O. 




KID ICARUS 

Palutena, la Dea della Luce, è attaccata da 

Medusa e da orribili mostri marini. Riuscirà il 
bene a tornare nella terra degli Angeli? Avanti 
Kid, è compito tuo salvarla! Ma ti aspettano 
innumerevoli ostacoli sparsi in 
mondi sempre nuovi: il mondo 
il mondo superiore, il mondo del cielo e il 
Palazzo del Cielo, regno di Medusa. Ognuno 
dei mondi è di- 
in quattro aree 
diverse, e duran- 
te il Gioco trove- 



TOPGUN 

I motori del tuo F 14 sono accesi. La tua è 
una missione della massima importanza: sal- 
vare il Mondo dalla III Guerra Mondiale! Hai 
a disposizione quattro diversi livelli di com- 
battimento: il primo è una simulazione di 
battaglia, il secondo è una battaglia navale, il 
terzo è una battaglia terrestre e il quarto è 
la battaglia finale nei cieli, il livello più difficile 
ed impegnative 




CNintendo) 

OLTRE ILVIDEOGIOCO. 



^C; 



jgfciss; 




ACTIVIS10N- C64, Spectrum e Amstrad 



Ut n principio era il Film. 
I ed il Film era presso 
I Hollywood, ed Hol- 
lywood la diffuse in tutto il 
Creato. 

li secondo (o terzo, non ri- 
cordiamo bene) giorno un 
produttore di telenovelas 
brasiliano vide la pellìcola e 
decise che era cosa buona 
e giusta, e creò uno spetta- 
colo televisivo squallido ma 
di gran successo cui era lo 
stesso nome del Film. 
Il quarto giorno la FiimA- 
ction. che produce cartoni 
animati, vide I telefilm e capì 



Ghostbusters. 
Il quinto giorno la Columbia 
Pictures osservò il cartone 
animato e vide che non era 
per nulla cosa buona, e sca- 
gliò su di esso le Novanta- 
nove Piaghe del Copyright. 
Le piaghe si abbatterono sul 
Brasile, ma il Produttore 
passò indenne attraverso di 
essa con l'aiuto degli Avvo- 
cati Caduti dei Demonio, e 
la Columbia fu costretta a 
creare il marchio dei Rea! 
Ghostbusters, 
Il sesto giorno la Data East 



giapponese guardò I nuovi 
cartoni animati dei fìeal Gho- 
stbusters e dichiarò che era- 
no cosa molto buona e molto 
giusta, e generò il coin op re- 
ti settimo giorno alla Activì- 
sion non dormirono, ed aven- 
do visto il coin op (che guar- 
da caso era cosa buona e 
giusta), 



È' parola degli otto bit. 






Non sappiamo quanto abbia- 
te potuto capire dalla misti- 
che™ i ante introduzione volu- 
ta dall'Ed. ma quello che ab- 
biamo qui è il secondo video- 



I uff ic 









..■,'-■■■■ giornate pnmave- 
II gioco si allontana molto dal- 



fi David 



eaau 



di Ikari Warriors o di Gauntlet, 
con vaghi richiami di Alien 
Syndrome... ma vediamo me- 
glio qual'è il funzionamento 
del programma. 



Dopo una buona schermata 
introduttiva che rappresenta 
il quartier generale dei Gho- 
stbusters. il gioco chiede II 
numero di giocatori: s a che 
si gochi s.ngo lamelle oc n 



■tr 



nlto. 03 



arila 

Gli acchiappafantasmi hanno 
a loro disposizione il loro fa- 
moso zaino-Venkmann dota- 
to di laser e raggio ectopla- 
smatico, con il quale devono 

Ogni mostro va colpito una 

E rima volta con il laser, che 
i trasforma in un fatuo ma 
pericolosissimo tantasma va- 
gante, ed una seconda con il 
raggio (che si attiva tenendo 
premuto il pulsante di fuoco) 
par risucchiarlo all'interno 
dello zaino. Questa seconda 
manovra è molto più impor- 
tante di quel che può sem- 
brare, dal momento che una 
volta arrivati alla (ine del livel- 
lo sarà proprio il numero di 
fantasmi catturai 
la maggior parti 
punteggio. 
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Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Casciago (VA) -Tel. 0332/21 22 55 
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MATTLEB © 

STRATE< Z SIMULATIONS INC, per C64 



Siete solili uscire con frasi tipo 
'Napoleone età uno stratega da 
operetta"? Se si, ormai è troppo 
tardi per rimangiarvi quelle compromet- 
tenti affermazioni e vi toccherà dimo- 
strarne la veridicità con i fatti. Aprendo 
la contazione di BON si trovano, oltre 
ai dischetti del programma, i due detta- 
gliati manuali che rivelano una impres- 
sionante profondità di gioco a un livello 
di simulazione che rasenta la perfezio- 
ne pur con tutte le limitazioni imposte 
dalla trasposizione realtà/programma. 
E ovvio che BON possa simulare le 



vello giocare, e bisogna tener conto che 
la scelta del livello va effettuata per sei 
parametri diversi di cui solo uno è il livello 
di gioco vero e proprio. Se si gioca contro 
il 64 è possibile scegliere parecchie stra- 
tegie generiche di battaglia a cui esso si 
atterrà, pur mantenendo sempre una cer- 
ta flessibilità di "pensiero-. Quindi, se pro- 
prio volete comprarvi impicci a contanti 
potete giocare contro un 64 ultra-aggres- 
sivo, mentre per le prime volte vi conver- 
rebbe molto sopire i suoi istinti devastato- 
ri. La battaglia è divisa in tanti turni di gio- 
co e ogni turno è a sua volta diviso in un 




battaglie più famose del "Prost delle 
battaglie" (come cosi Prosi è il Napo- 
leone del volante) e questo vi permette 
di saltare a pia pari tutte le lunghe e te- 
diose operazioni per creare una vostra 
campagna. In ogni battaglia è possibile 
decidere da che parte stare e a che li- 



numero enorme di fasi (251) dodi 
ognuna a una piccola parte di tutte le 
possibili operazioni sul campo. Il numero 
di queste fasi è cosi elevato perché com- 
prende le mosse di entrambi i giocatori e 
ognuna viene ripetuta più volte, quindi il 
numero reale di fasi diverse e ' più bas- 



so. Le principali, quindi, sono solo quat- 
tro e più precisamente la fase obiettivi, 
la fase operazioni, ta fase di combatti- 
mento e la fase di recupero. Nella fase 
obiettivi ci si muove nei meandri dell'or- 
dine gerarchico per assegnare ad ogni 
comandante e alle truppe i rispettivi in- 
carichi, facendo in modo di non creare 
confusioni e interferenze. La fase delle 
operazioni è dedicata ai movimenti 
la truppe, al raggiungimento di decisioni 
importanti e all'impostazione delle s 
tegie di battaglia. E il cuore del pro- 
gramma ed è qui che bisogna tener 
conto dì lutti i possibili parametri. Nella 
fase di combattimento si aprono le o: 
lità, e se nelle fasi precedenti avete fat- 
to bene i compiti a casa potrete avei 
soddisfazione di spolverare il fondo- 






a del v 



schetto caricato a sale. Infine, nella fa- 
se di recupero vi accucciate in un ango- 
lino a leccarvi le ferite mentre i vostri 
generali urlano ordini a squarciagola 
per organizzare i rifornimenti di monizio- 
ni e altro ciarpame. A quanto paté lm 
qui à filato tutto liscio {a pane qualcne 
milione dì vittime), ma ho dimenticato di 
dirvi la cosa più importante sui 
gramma, e cbò che è scritto in BASIC. 
Questo vi darà una chiara idea della 
sua velocità da brivido, e inoltre il s 
ma di comando è da buttare perché il 
cursore è pilotato tramite i tasti nur 
ci (che sono messi in fila) in modo che 
premendoli tutti in sequenza ess 
muova compiendo un giro in senso 
rio. Tutto questo penalizza fortemente 
anche l'editor delle battaglie, che vi 
venir voglia di un volo liberatore giù dal- 
la finestra. A buon intenditor... 
COMMENTO 

Battaglie di Napoleone, eh? Pfuil La si 
mulazione è così dettagliata nella rico 
struzione delle battaglia che anche il 
programma sembra sia stato scrit 
quell'epoca. Non voglio parlare, 
della sua lentezza perché rivaleggia 
con quella delle stelle fisse e preferisco 
non fare commenti circa il ridicolo siste- 
ma di comando del cursore. Su grafica 
e sonoro à meglio sorvolare perché in 
fondo nessuno si aspetta che in un gio- 
co simile siano superlativi, ma aspetta- 
tevi ugualmente roba di serie P (Pattu- 
me). In verità io non ho mai visto prima 
un simile concentrato di grandi pregi e 
grandi difetti. Il guaio e che i difetti [e- 
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contro il primo 
negozio che ose- 
rà esporre questo 
programmacelo. 



PRESENTAZIONE 77% 
Due manuali completissimi, ca rica- 
manti cosi cosi e schermate iniziali 
pietosa. 
GRAFICA 41% 
Scarni ti cata, schematica, essenziale 
e sfarfallante. 
SONORO 23% 
Tipico di questi simulatori, ma è ui 
Insulto mortale al SID. 
APPETIBILITÀ' 35% 
Motto lento e altrettanto inglocablle. 

LONGEVITÀ' 12% 
VI verrà voglia di premere solo due 
tasti: uno qualunque e poi II reset. 
GLOBALE 27% 
Cataclismico. Uno spreco totale di 
Idea Interessanti nonché una sagra 
di non-program ma 2 Ione selvaggia. 



A "Bit Of fantasy 



Un gran numero di lettori ci scrive o te- 
lefona per chiedere in maniera più o 
io civile le motivazioni della nastra 
recensione negativa ad Ultima V: abbia- 
ci chiesto ai nostro Ed, che si è occu- 
pato della recensione, di spiegare una 
volta per tutte le ragioni di quei voti cosi 



Sembra che la mia recensione di Ultima 
V abbia scatenato un bel putiferio fra voi 
appassionati di giochi di ruolo: quasi 
ogni giorno arrivano lettere e telefonate 
indignate o quantomeno stupito di gente 
che chiede maggiori delucidazioni ri- 
guardo la apocalittica pagella che ho ap- 
pioppato al gioco, da cui non solo tutti 
(me compreso) si aspettavano una Me- 
daglia d'Oro, ma che ha anche ottenuto 
voli altissimi su diverse riviste straniere. 
E' logico che dia una spiegazione a que- 
""" mio comportamento distruttivo, e 
queste pagine sono il luogo più adatto 
per farlo. 

Tanto par cominciare, penso che sia im- 
portantissimo spiegare che non tutte le 
Viste hanno recensito la stessa versio- 
b del gioco: molti redattori stranieri 
hanno avuto in visione le versioni PC 
IBM od Apple di questo programma, 
mentre noi abbiamo ricevuto in prova 
solamente la versione per Commodore 
64. Purtroppo, questa conversione de! 
gioco è slata affidata ad un team esterno 
alla Origin, e la loro scarsa esperienza in 
campo di RPG si è fatta sentire piuttosto 



pesantemente. 

Come ho avuto modo di dire anche in 
altre e più seriose sedi, la responsabilità 
della pessima qualità del gioco à da at- 
tribuire solamente al convertitore, che si 
cela sotto la bieca sigla di Or. Cat: il 
concetto di gioco e le sue numerose 
possibilità - cosi come erano state con- 
cepite originariamente da Lord British - 
sono infatti prossimi alla perfezione, ma 
nella conversione perdono tutto. 
Proviamo a fare qualche esempio: sia- 
mo in combattimento contro dei mostri- 
ciattoli di basso livello e, come specifica- 
to nelle istruzioni (di L British), decidia- 
mo di selezionare un personaggio speci- 
fico del gruppo. I mostri ci attaccano, ma 
in questa occasione sferrano ben 32 at- 
tacchi prima che il nostro personaggio 
(gli altri sono giustamente disabilitati) 
possa fare una minima mossa. Sfido 
chiunque a sopravvivere ad una simile 
situazione per più di un turno. 
Chiedere l'inventario relativo ad un per- 
sonaggio è cosa piuttosto semplice, ma 
il bello arriva quando si scoprono sotto- 
sezioni dell'inventario che presentano 
strani simboli che non vengono spiegali 
nelle istruzioni: ammetto che non è mol- 
lo difficile dedurre che si tratta di pozio- 
ni, pergamene ed oggetti speciali, ma 
se qualcuno si fosse preoccupato di 
spiegarci la loro funzione ed il modo di 
giungere a questo schermo sulle istru- 
zioni forse non sarebbe stato poi tanto 

Sempre in tema di "pre seni azione", pos- 
so giurare che su tutti e quattro i compu- 
ter su cui ho provato il gioco ci sono sta- 
li dei problemi di caricamento, e questo 
con due copie diverse del gioco I 
Vogliamo parlare di sonoro? Forse non 



vi sembra normale privare il 98% degli 
acquirenti di un elemento tanto importan- 
te quanto la musica? In Ultima I" ' 
no fatto miracoli per infilare quanti più 
dati possibile in un unico cs- : — 
NON POSSO CREDERE, i 
me lo fate vedere personalmente, che ii 
tre anni non sia stalo possibile trovare 
modo di conciliare grafica, sonoro ed in 
Orazione in un gioco, in special modo si 
il programma si astende su otto facciate. 

grande I 

Potrei continuare per pagine e pagine 
portando esempi come i mostri potentis- 
simi che attaccano il gruppo sin daU'inizii 
senza lasciare possibilità di scampo, o I 
numerose discrepanze fra il manuale e 
il gioco reale, o la facilità con cui si rimj 
ne imprigionati in luoghi biechissimi ; 
calar del sole, ma penso che sia meglii 
pietoso su questi aspetti 



delglocc 
Chi fra v. 



fortunato da po- 
li Urtim " 



che NON giri su 64/129, potrà in 
prezzare la fantastica atmosfera creata 
dal gioco, la sua facilità di utilizzo, il pia- 
cere di imbarcarsi in una avventura di 
proporzioni realmente epiche che tiene 
impegnati per mesi e mesi, proprio come 
era nelle intenzbni di Lord British. 
Per tutti gli altri rimane un Ultima V muti- 
lato, sconvolto, mal convertito, orrendo: 
una schifezza di epiche proporzi 
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In un lontano futuro, a 
seguito di guerre nu- 
cleari e chimiche, sono 
scomparse tutte le città dalla 
taccia della terra. Ne à 

solo una, dove si è rifu- 
„ s tutta la gente pacifica. 
Infatti fuori dalla città vivono 
agli ordini del 
dottor A.Noid che si serve di 
_a speciale, lo Slu. 
per tenerli in pugno. Questo 
^sforma le persone in 
a specie di zombi mutanti 



tanto si potranno trovare an 
che stazioni di rifornimento ir 
cui, oltre a fare il pieno, potre 






. Sulla 






zi dal Mondo E; 

A.Noid è stata 
posta una considerevole ta- 
glia s tu hai deciso di andare 
a scovarlo sul tuo fido veicolo 
ATV. Nell'ATV prende posto 
anche una macchina più pic- 
cola, la Ram-Car (macchina 
ariete). Con l'ATV puoi vaga- 
re per le città del dottore fa- 
cendo attenzione ai vari paz- 



patico UZI e 

strada troverete anche edifici 
in cui potrete entrare se 
bisogno di pulirsi i piedi e 
nare il campanello (che 
del). A questo punto l'azione 
cambia e mostra il vostro per- 
sonaggio visto dall'alto che si 
aggira nei meandri del pala 
zo alla ricerca di soldi per 
comprare nuove a 
re l'ATV, proietti) 
special (e per alt 




VEHSIONE DISCO 

Hummmmm... Questo gioco mi ricorda u 
di Tech noce- p (su, CRM, no 
bravo... Ecco, cosi, a cuccia) solo 
che è visto dall'alto e ha un caricamento più veloce (AT- 
TENZIONE! La versione cassetta è una e" "a pazzesca 
con un caricamento pari a una probabile versione di 
STARGUDER II su VIC-20, come dice B.D.B.). La realizza- 
zione poi non è II massimo della Vita, Infatti lo serali è 
una cosa abominevole e gli sprite 
oscar. Per una qualche ragione poi I programmatori han- 
no deciso di applicare l'Inverso della "Regola di PacMania 
per lo scroll mult idi raziona le" In basa alla quale "uno sprl- 
te che si muove orizzontalmente viaggia a una velocità 
superiore rispetto a uno che viaggia In verticale.". Per chi 
non avesse ancora capito, spiego: l'ATV quando 
orizzontale corre decentemente, ma quando va in vertica- 
le rallenta paurosamente. Ho alcuni dubbi sulla longevità, 
nonostante lutto lo ho trovato divertente soprattutto nella 
fase dello sfasciacarrozze (dove può vantare uno scroll 
peggiore del solito) e nella fase "a piedi" dove si possono 
spiaccicare zombi a volontà. Provatelo prima di < 

VERSIONE CASSETTA 

su cassetta è da sconsigliare totalmente in 
multiload eterno e orripilante. 



Penergia del vosto pts's 
raggio al minimo tocco n 
che potrete spiaccicare et 
un colpo di pistola (noi 
meglio l'UZI. paro!). Una vi 
ta trovato il pass si ritorna ; 
l'ATV e ci si dirige (a 






à do- 
ta gara di 
bordo del 
vostro Ram-Car. Supera 
anche questa prova, vi poti 
te dirigere verso una nuo 
a più difficile città fino ad ar 
vare al confronto con il dottor 
A.Noid in persona. 
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Motor Massacra ha un bai concepì, della belle 
istruzioni in Italiano a possieda una grande 
atmosfera: se avete la pazienza di leggere lo 
scenarlo prima di cominciare a giocare, vi sem- 
brerà davvero di essere un motivai isslmo giustiziere delle 
strade future. Nonostante questo, Il gioco ha un problema 
di ordine tecnico non indifferente: la realizzazione di en- 
trambe le versioni (cassetta e disco) e piuttosto lenta, 
tanto da rendere quasi Inglocsblli le sequenze "appieda- 
te", che oltretutto hanno anche una definizione grafica 
tendente al patetico. Per II resto, l'accompagnamento so- 
noro è adegualo alla situazione con effetti scarni In una 
città silente (uhm... mica male, questa!) ed II rumore os- 
sessionante del nostri passi sul pavimenti metallici degli 
edifici popolati da mutanti. Immagino che sia meglio con- 
sigliarvi di fare una lunga prova del gioco la prossima 
volta che passate dal vostro softwaralo (che è il propieta- 
rio del softwarlflcio, come tutti sanno), perché se trovere- 
te sopportabile la velocita dall'azione potreste trovare In 
Motor Massacra un programmino abbastanza simpatico 
da Impegnarvi un bel po' di giornate. 
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L'ECO DELLA REDAZIONE 



(dopo l'ora di chiusura) 



Messa sotto pressione la Redazione di Zzap! confessa: 

"Era tutta una FINTA..." 

Vergognosamente rivelato il macabro 'pesce d'Aprile' del Numero 33 



Finalmente Io disperate richieste di infor- 
mazioni di centinaia di lettori avranno una 
risposta — seppur negativa. La promettente 
recens ione/anteprima del numero scorso si 
è rivelata niente altro che un malefico 'pe- 
sce d'Aprile' architettato dalla non meno 
malefica redazione di Zzap! al completo. 
Persino gli importatori avevano data quasi 
per scontala la pubblicazione del seguito di 
quel best-seller dei videogame che è Zak 
MacKracken And The Alien Mindbcnders, 
telefonando agli uffici di Zzapl per avere 
maggiori delucidazioni a proposito. Difatti 
è da qualche settimana che si è resa dispo- 
nibile in Italia la versione IN ITALIANO dì 
tale gioco, per cui era apparsa incredibil- 
mente prematura la produzione di un segui- 
to ancora più spettacolare. 



Naturalmente le bugie hanno le gambe cotte 
(come la sedia del Direttore Esecutivo, visto il 
peso... X e dopo pressanti interrogatori per 
carpire una pur minima notizia aggiuntiva che 
completasse il promettente quadro offerto dal- 
la recensione, i memori della redazione han- 
no ceduto, confessando l'ignobile scherza. 
"Ci era piaciuto cosi tanto il primo Zak, che 
non abbiamo resistito alla tentazione di 'in- 
ventare' un seguito ancora più bello, trascor- 
rendo il nostro (esiguo) tempo Ubero a proget- 
tarne la struttura grafica, sonora e digitale — 
anche se a puro livello immaginativo." — ha 
ammesso uno dei redattori, che per non farsi 
riconoscere durante l'intervista si è camuffato 
con occhiali, naso e baffi finti (il tutto sopra 
una maschera nera. . . uhmmm...). 
"Certo è che nessuno dei redattori può per- 



clusione del redattore, che durante la lunga 
intervista (che vanitosi, 'sii redattori!) ha 
tenuto a precisare che "è inutile bersagliare 
di telefonate la redazione, visto che rune le 
notizie vengono tempestivamente riportate 
sul numero in preparazione non appena 

: 
Questa vicenda ci ha insegnato una cosa, in 
fondo: la redazione italiana, quando vuole, 
sa essere molto più originale di quella ori- 
ginale (inglese). , . 
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:i unpilota 
con la 24 ore di Le Maiis. WEC LE 
MANS non è solo un gioco - è l'ulti- 
ma esperienza in fatto di gì : 

to in Italia da: LEADER Distribuzione 



PRESTO DISPONIBILE 
PER VARI FORMATI. 

(istm i 

■ 




TOP TEN 



J 



(nome, si^f-t-vo. .eett&OKiJ 

[INDIRIZZO. "UìK SA&UVl*?. .5 

[SECONDO ME, I MIGLIORI DIECI 
^GIOCHI SONO: 

: Zh*. .ttt.K.R'ig^GW.U 

:.//...« V l 

: fiAi>tA^.-Ttt& .«set. .t?y?6t>^ft . 

: WCeo.S.O.CjqEJT, 

: fìu©P.b"p. aaeews, 

: .em^w.tfpPHSs 



I PRIMI 10 

1 last ninja Ii(i)4+System3 

2 bubble BOBBLEf 2 )+*Firebird 

3 barbarian il i 7 ) A Palace 

4 salamander ( 5 ) A Imagine 

5 microsoccer ( 3 ) f Microprose 

6 hawkeye ( 4 ) f Thalamus 

7 IMP.MISSION II (NE) Epyx 

pac-land (he ) Grandslam 

9 emlyn hughes (NE) Audiogenic 

10 r-type(6) f E/. Dreams 



IL TAGLIANDO QUI SOTTO 

E 1 QUELLO CHE PORTERÀ' 

LA VOSTRA OPINIONE SU ZZAP! 

... E - LA VOSTRA OCCASIONE PE 

GRIDARE AL MONDO (BEH, O ALMENO AD UNA 

PARTE DI ESSO) QUALI SONO — SECONDO VOI — 

MIGLIORI GIOCHI DEL MOMENTO... 

COSA STATE ASPETTANDO? RITAGLIATELO 

(oppure falene una fotocopia), 

COMPILATELO E SPEDITELO A: 

Zzap! HIT PARADE 

CASELLA POSTALE 853 

20101 MILANO 



7 : BAi& .©ì-ActfA. 

8 : 

9 : £AR8*W*.u. Tk 

10: fPPTpAW-, Jw.uft^a 

IL MIO COMPUTER E' (inarca e modello) : 

Ritagliare e spedire In busta chiusa a: 

Zzapl HIT PARADE 

Casella Postale 853 

20101 MILANO 



COMPILATION 



ARCADE MUSCLE 



US GOLD 



■ ..„■■ - = ~,™w senza compila- male plcchlad 

fton, e quella dì questo i 
| specchia perfettamente questo lenta che potrebbe fan 
rano Maggio, In cui I giochi qualche ora divertendo 
no pochi ma di qualità estre- 



Questa i 

più Innovativi coln op dell'an- 



persino due ' 
I gioco, nella speranza i 







t» ¥ "i 



pressi in ; 

| toglier loro ogni spettacolari- 

.. Eccettuato questo partico- 

I lare, Street Fighter è un - - 



BEAT HE, 

TIW fifilìTLl *TI\Hm 



potenziata andasse ai primi 



a purtroppo è af- 
! ditta da problemi di carica- 

' la azione patetl- 

. yui in redazione lo abbia- 
partita. e 



bisogno di 

ta la capriola disponibile al 

nostri aerei. Evitatelo. 



tm 



livelli di squallore indicibili, sh oofem up dalla grafica edi- nfc 
d 1 colossali mostri di fine 11- n Z j a ? in . 



Vendita x Corrisponde 
per Informazioni 

Sterlino 

Via Murri N" 73/75 

40137 Bologna 

Telefono 051/302896 



iféBLZO 



ti:» 



I War Games 
I Fantasy Games 
I Giochi do Tavolo 
I Role Playi ng 
I Storici 




1 Sterlino Club | 


1 PlayMate 


Soft 1 
^X Center 1 


Chaasìum 

Games Workshop 

1 Como Posiciners Workshop 
,i- ■!.-.. ■ .i, 1 . . ■ ,i ,■,.■ . 

Milton Bradley 


Commodore Point HJ 

H fi ìli Commodore CÒ4 1 

■ "J Ct Amiga 

■ 5 < Atorl ST 

■ S „ > / Spectrum 

■ Q*£ MSX 

■ £ H PC IBM 
B *t O Nintendo 

■ 5r )i Sega 

■ I "* Alan 2600 



Victor-/ Game: 



__ Mephysto 
yg Challenger | 
5~j Kasparov 



SOFT 
MAIL 



SoftMail 



Vendita per corrispondenza di programmi ed accessori originali per tutti i tipi di computerà 
VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL (031) 30.0L74 



SOFT 
MAIL 




cara per orni m5ì 
Non telo: da <inet fanno 




Jov. SpeeotOng 2 

Joy. SpeedK Amai. 33.000 

Joy. T»c 2 29. 000 

Joy. Tac 5 39. 000 

Coprtmouu 20,000 



Preaentiamo in questa 
pagina alcune Era le 
ultimt novitl del cata 
logc Se-flMaiL 

qualche informa- 
li tilt >ul nostra 
poi li bile 



Ì£Ì dopo aver effettiu- 
) un primo ordine 
;ritto. Se desideri noti- 
le mila disponibilità ed 
prezzi dei prodotti che 
od compaiono in que- 
lla listi puoi telefonare 
allo (031) 30.01.74 dalle 
14:30 alte 1&00 dal 
lunedì al venerdì. 
SoftMofl può organizza- 
re li coniegna anche 



pei maggiori 



ro catalogo delle mi 
■"'- CUc tra 

re, EA, Firebird, 
Rainhird, SSI, Sublogic. 



UNA MONTAGNA DI GIOCHI/ 

Non cercare oltre: solo SoUMail ti mette a compteu disposizione un catalogo ricco di moltissimi diati, 
dai classici senza tempo alle novità deM'nltùna ora. Reco II morivo per cui se m pre più lettori di J5cp/ 

A grande richiesta, procede senza respiro la stagione dei grandi affari: l'aggiornamento SoftMail #15, che 
trovi assieme alla merce ordinata, riserva sorprese veramente sensazionali ! Cosa aspetti? Non farti 
sfuggire questa occasione unica: ordina subito e sei immedi atamente un cliente privi leg ato! 



infifwCM ioo 

UB«tA»ns*.TlPS 
Banfi tato I 22. 500 

Banfi tata H 25.000 

8*d '■ tal* Il 25.000 

Deamtord 1 " 

13.000 
teadv.oeator 7.500 
ugi 19.000 

Mghtt. Magic 25.000 

Pool ot radiane* 2 

tor due* 39,000 



FISFakon 



Atrerbumer 49.000 

39.000 

Cornile pirata (ITA) 39.000 
Crazy cara il 29.000 

Denari» 25.000 

Dragon'iUKImb) 75.000 
59.000 

4&000 

49,000 
KDagftah aoccer b 49,000 

69,000 
25.000 
R-typa 49.000 

".E.U.C.KL IJTA) W. 

Supar Hanfl-On 49.000 

25.000 

er 49.000 
25.000 



CBM 04/128 CASS. 


Aca2088 






' ■■ "i, 














Blasteroids 




Dark aldo 








Panaria 




Doublé dragon 


mooo 


Dragon ni>a 








DynamrcQuo 


IMI» 


Fjplodfcig (hn+ 


15000 






G.Lineker hotshot 


15.000 


Grand Prò Cacti. 




NKM 










18.000 










Lodatomi 






39.000 










Rack-eoi 


22.000 


R-Tw» 


18.000 






Real ghostbuatars 


18000 


Reneoade! 










15.000 






Serva • volley 


22.000 




22000 


Sport'swotld'BS 




Straat sport Soccer 


15000 


Stuntbike «ama. 




Superman man si. 


18.000 






Tato coin op hit! 












The ài crowd 


2aooo 


Thunder Matte 




Total acNpaa (7T« 


S|< 



C0M 04/128 DISCO 



25.000 
Barda* of Mapoleon 59.000 
Doamiord 35000 

wn 15000 

Doubla dragon 25.000 
Dragon ninia 18000 

Orlai 29.000 

18000 

29.000 

29000 

Farrari FI laiat. 

29.000 

bandoni circuii 29.000 

luay 90 soccer 25000 

15000 

f mooo 

Marnava 35.000 

McAnburs war 49.000 

Micropross soccer 49,000 

Neuramancer 39000 

Mgt» ridar 21.000 

Ono on or» Il 29.000 

Oparation wott 1 a 000 

Powerplay hockey 29.000 
PreJWent is misaing 29.000 

Project firestaii tetof. 

B-Typ. 25000 

Flambo ■ 15000 



Reaf 



18000 



RoowHabb* toast. 

Bone the oaundet 18000 
S.E.O.C.K. 35.000 



Typhoon of steei 



49.000 

n 25.000 

39.000 



Madflunky 
Match dayl 
Otympfc BrMlanga 



Shadow sWmmt 
Thain crowd 



MS-DOS 5' 
stianta tank 59000 



a snack n* 3is a 



Al AHI SI 
Barbarteli II 
Cosmic pirata (ITA) 



KJnr; Quasi IV t 

L allure siati, arry II ! 

Paciand I 

Fttype C 
6.E.U.C.K. (ITA) 

STACMQ I 



E. Hugo* soccer 
Esodino; fist-t- 
Laatdual 
Oper attori woH 



«amboni 
FHype 



Tho in crowd 
ThunderbUds 
Total nckess <mu 



15000 

1 ■(.>:■ 

22.000 
18000 

is-ooo 
■■ 

!b.ìx:m: 
ib.ooo 
■ s.tioe 
•-■■}. ■:.'.>.■ 




ruolo del programma 



E MIMMO LTT.25000 (SPESE ESCLUSE) 



Un'idea chiamata... 




UTILITY 



GEOS 



MESSAGGIO IMPORTANTE 
PER I VIDEOGIOCATORI 
INTELLIGENTI (gli altri 
cambino pure pagina...) 

Questo articolo/recensione é il frutto di 
una scommessa stipulata qui in Reda- 
zione tra me e altri recensori. 
Quando mi è stato proposto dì recen- 
sire il GEOS, la mìa reazione è stata 
semplicemente una risata che . 
è durata circa 5 minuti (Esa- 
gerato! DE). 

— "Come è possibile arrivare 
a recensire suZZAPIun "mat- 
tone" come questo? Quanti 
lettori sopravviveranno? 
Quante lettere minatorie cì ar- 
riveranno?" ■ 

— "OK, ci penso io, vediamo 
come reagiranno i lettori, ve- 
diamo se sopravviveranno ad 

ca" sulla loro rivista "giocosa" 
per eccellenza! 
lo NON penso che tutti i ses- 
santaquattristì siano stupidi 
come dite voi, le loro cono- 
scenze vanno oltre il semplice 
digitare LOAD e RUN. Magari 
a qualcuno potrà anche ìnte- 

questa... 

Probabilmente preteriscono vedere la 
recensione di un software gestionale 
di buona qualità piuttosto che la recen- 
sione dì qualche altro gioco-schifezza 
(o del diario di Walker; DE) come so- 
no abituati a vedere da un po' di tem- 
po a questa parte. " 

Questo é quello che urlai agli altri ri- 
masti impassibili, quindi... 
Sessantaquattristi d'Italia, fate vedere 
che siete perlomeno INTELLIGENTI, 
non fatemi perdere la scommessa, e, 
cosa più importante, non fate questa 
bruita-figura, scrivete o telefonate alla 
Redazione per esporre il vostro parere 
a proposito! 
(Quante storie per farsi pubblicare un 



INTRODUZIONE ALLA 
"FILOSOFIA" GEOS 

e arrivati fin qua, vuol di- 






i più furbo 



re che almeno e 
piacere che e 

degli altri! 

Innanzitutto, prima d 

scrivere nel dettaglio i vari package 

GEOS che verranno recensiti questo 




mese: GEOS V1.3, GEOWRITE WOR- 
KSHOP e International FONT PACK, 
conviene spiegare nella maniera più 
semplice possibile le caratteristiche ba- 
silari che mettono II GEOS al di sopra 
di molti altri programmi gestionali "si- 

GEOS sta per Graphic Envtronmant 
Operating Sytems (Sistema Operativo 
in Ambiente Grafico), e a prima vista 
può sembrare "semplicemente" un clo- 
ne del Workbench dell'Amiga o meglio, 
dell' Intuition. 

Infatti il sistema di comando si basa sul 
co ncetto f ina stre- icon e- m en u -pu ntal or e 
progettato e realizzato dalla Xerox a 
Paio Alto in California e successiva- 
mente tbso più popolare dalla Apple 
con i propi computer della serie Lisa e 



Macintosh. 

I progettisti dell'Amiga, hanno letteral- 
mente "scopiazzato" questo sistema e 
l'hanno chiamato appunto INTUITION, 
a causa del sistema di controllo parti- 
colarmente "intuitivo" Questo sistema 
permette di eseguire tutte le operazioni 
che si vogliono semplicemente muo- 
vendo un puntatore (a forma di frecciai 
sullo schermo e "clickando" (premendo 

II tasto di seiezione) sull'icona rappre- 

sentante l'azione desidera- 
ta. Praticamente con questo 
sistema, si "abolisce" l'uso 
complicato della tastiera, se 
non in casi particolari. 
A prima vista può sembrare 
un concetto difficile, ma una 
volta presa confidenza con 
il tutto, ci si rende conto del- 
la estrema semplicità con 
cui anche un non-esperto 
può accedere ad un pro- 
gramma che utilizzi questo 
metodo di comunicazione. 
Questo è quello che si in- 
tende per "interfaccia mac- 
china-utente", la possibilità 
di compiere azioni anche 
molto complesse con II 
semplice movimento di una 
freccia sullo schermo! 
Sul C64, tutto ciò è stato 
implementato dalla Berkeley Softworks 
con l'evidente impegno di offrire alla lar- 
ga schiera di possessori di questo com- 
puter la possibilità di adeguarsi ad uno 
pie più diffuso. Il GEOS, 
volta installato in memoria, si sosti- 
orignaìa sistema operativo 



(quello che s 
computer), e permette di ottenere, con 
il metodo sapra descritto, tutte le azioni 
che altrimenti avrebbero richiesto lun- 
ghe "frasi" in linguaggio BASIC. Con il 
GEOS tutto è reso più tacile, dal carica- 
mento di un programma, al cambia- 
mento del nome al disco. 
Una volte realizzato un cosi potente 
strumento, la Berkeley Softworks ha 
avuto il dovere di sviluppare programmi 
che "girassero" sotto questo ambiente: 
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daqu 


sono nati i 


ari package GEOS, 




arsione V1. 


(del 1986) alla più 






e rispettive applica- 



A causa di ripetuti accessi al supporto 
magnetico, è possibile realizzare un sì- 
stema operativo solo sull'unità a disco, 
quindi gli utenti del Datassette farebbe- 
ro bene ad evolversi ed acquistare fi- 
nalmente un disk drive, magari compa- 
tibile, 

GEOSV1.3 

Questo package appartiene alla cate- 
goria dei Sistemi Operativi. E diviso in 
tre sezioni: utility, accessori della scri- 
vania e accessori di sistema. Insieme 
compongono uno dei più potenti pac- 
chetti applicativi mai scritti per il C64 



Le Utility 

Probabilmente la più impor- 
tante delie utility è il DeskTop, 

grazie a questa utility se riu- 
sciamo ad ottenere tutte le 
operazioni desiderate sempli- 
cemente muovendo un pun> 
tatore. ed è compito suo tutta 
la supervisione degli altri pro- 
grammi presenti sul disco. 
Una delle altre utility presenti 
in GEOS V1.3 è il GeoWrite, 
un potentissimo e versatile 
word processor, utile per me- 
morizzare e/o stampare dati. 
Questo word processor ha il 



contraddistingue, rendendolo un pro- 
gramma che varrebbe il prezzo di tutto 
quanto anche se venduto singolar- 
mente. 

Anche in questa utility è presente la 
possibilità di memorizzare una porzione 
di schermo per poterla poi utilizzare 
persino in GeoWrite. Non solo, ma c'è 
la possibilità di inserire del testo con 
tutte le opzioni tra le più utili prese di- 
rettamente dal GeoWrite stesso. 
Ultima delle "grandi" utility di questo pa- 
ckage è il programma di Backup, un 
'programma "esterno" che permette di 
creare delle copie di sicurezza dei pro- 
prio software originale, anche perché 
NON si devono utilizzare i dischi pre- 
senti nella confezione per i propri usi. 



anche se non ave 


e una stampante 


Commodore; i Foni 


e II DiskTurbo. che 


permette di caricar 


tutto il software 7 


volte più velocemente del solito. 


E con questo, si è 


concluso il nostro 




i vari programmi 


che compongono 


GEOS V1.3, co- 


munque non e ana 


a finita (per questo 


mese), perché oltre 


ai sistemi operativi, 




presenti degli altri 


pacchetti applicativ 


"Geos Compatibili" 



pur 



ìendo li 



GEOWRITE WORKSHOP 

Appartenente ad una categoria total 
mente differenle. il GeoWrite Wor 
kshop, è uno dei package che 
tano la presenza 
V1 .2 ole sue ver 
1e volte questo genere di package con- 
tiene delle versioni migliorate di prò- 
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Veristiche che solitamen- 
te sono prerogativa del solo 
software ad aito costo. Le opzioni im- 
plementate in questo programma non 
lo fanno sfigurare nemmeno di fronte ai 
migliori prodotti attualmente presenti in 
commercio; offre la possibilità di cam- 
biare il font (il set di caratteri), cambiar- 
ne poi la grandezza e lo stile; c'è persi- 
no la possibilità di "tagliare e memoriz- 

futuri. 

Un altro importantissimo programma 
presente sui due dischi che compongo- 
no il GEOS, è il GeoWrite, un potentis- 
simo programma di grafica. A prima vi- 
sta potrebbe sembrare II programma 
principale di tutto il package, con tutto il 
resto del software che gli fa da "contor- 
no", e infatti ancora una volta ci trovia- 
mo davanti un software dalle altissime 
prestazioni e di altissima qualità. Non 
solo permette l'uso di tutti i 16 colori 
sulla pagina grafica, ma dispone di al- 
cune opzioni veramente invidiabili. Al 
solito, un aspetto più che professionale 
conferisce al GeoPaint la qualità che lo 
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questo caso! 
Questa è la volta della 
stampa di testi, e per 
questo motivo, sui due 
dischi presenti nella con- 
fezione, sono presenti 
delle utility "dedicate" allo 

Come era prevedibile, 
questo disco Geos è or- 
ganizzato allo stesso mo- 
do degli altri; vi sono le 
"grandi" utility, gli acces- 

queìlidi sistema. 



nia", si intendono tutli quei mini-pro- 
grammi che possono venire caricati ed 
utilizzati mentre si usa una delle "gran- 
di" utility. Gli accessori sono; il Note- 
pad. un block notes che permette di 
memorizzare fino a 127 pagine di dati 
importanti; l 'oro! og io/sveglia; la calcola- 
trice, che permette dei calcoli basilari 
mentre è in esecuzione II GeoWrite (ad 
esempio); gli album di fotografie e di te- 
sti, utili per memorizzare parti di docu- 
menti e grafici, e il gestore delle prefe- 
renze, tramite il quale potete decidere 
la forma, il colore e la velocità del pun- 
tatore, il colore dello schermo, ed altre 



Gli Accessori di Sistema 

Infine, l'ultima categoria è quella degli 



operativo. Il DeskTop (' 

ì funzi 



Vi. 3) 






genere dei micro-file che servono al so- 
stentamento del DeskTop. Questi sono 
i vari driver di input; joystick, mouse, li- 
ghtpen o koalapad; i driver di output: le 
stampanti per poter utilizzare il GEOS 



i operativo" e permette di 
tornare direttamente all'intuition dopo 
aver finito di usare una delle utility. 
Come prevedibile, è presente un word 
processor, e quale meglio del GeoWrite 
poteva venire utilizzato da un package 
Geos? 

Ovviamente si tratta di una versione ul- 
tra-recente (per la precisione la V2.1) 
che surclassa decisamente tutte le pre- 
cedenti, proponendo tutta una serie di 
opzioni di edifing che farebbero vergo- 
gnare persino un Macintosh! (Adesso 
non esageriamo; DE) 
Tutte le opzioni delle versioni preceden- 
ti sono state ulteriormente migliorate, 
eliminando ogni minima ombra di bug, 
e implementandone alcune nuove per 
offrire alla sempre più esigente utenza 
Geos, IL MEGLIO che si possa deside- 
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C64. 



n fatto t 



word processing s 



La opzioni pù :npr assonanti riguarda 
no la formattazione dei testo e consi- 
stono principalmente nella formattazio- 
ne individuale di ciascun paragrafo, giu- 
stificazione dei testo a destra, sinistra o 
al centro, spaziatura singola, da un 
mezzo e doppia, uso degli apici e dei 
pendici, stampa parziale di un docu- 
mento, possibilità di intestazioni e note 
a pie pagina, e altre non meno impor- 
tanti "features". 

Un'altra importante utility di queste (già 
fenomenale) package a GeoMerge, 
Tramite questo programma, potete ri- 
solvere tutti i problemi inerenti la scrittu- 
ra della propria corrispondenza. Infatti 
tramite appropriato opz oni è possibile 
ottenere il formato di jna lotica stan- 

sto, evitando Impaginazioni rrol 'uscite 
e di cattivo gusto. 

Con GeoMerge, potete alimentare ia 
vostra efficienza e produttività incre- 
mentando l'effetto professionale dei vo- 
stri testi. 

Altra fondamentale utility di 
questo package è senza dub- 
bio Text Grabbet, che già dal 
nome lascia immaginare a co- 
sa possa servire. Infatti, me- 
diante questo programma è 
possibile prelevare dei testi 
scritti con dei word processor 
diversi dal GeoWrite e conver- 
tirli in formato GÌ eos-com pati- 
bile. In questo modo, potrete 
usufruire di tutte le nuove 
opzioni di GeoWrite V2.1 su 
dei testi scritti mediante word 
processor più "poveri" e dare "A^n "ili 
scritti. tetnaiiy iess 

Con questa nuova utility di- krnrt w v\ 



C64, drive, stampante e Geos. Comun- 
que, per ottenere VERAMENTE il mas- 
simo dal Geos. è necessario possedere 
l'incredibile... 

INTERNATIONAL 
FONTPACK 

Ultimo package Geos-compatibile di 
questo mese è (finalmente!) l'Internaiio- 
nal FONTPACK. 

Questa raccolta di font, segue a distan- 
za di qualche tempo l'uscita degli altri 
FONTPACK, ed è stata dettata dall'esi- 
genza di avere i set di caratteri neces- 
sari per scrivere nella propria lingua na- 
tiva ai non anglosassoni. Da sempre i 
Teceschi, i Francesi e gli Spagnoli, in 
'aie di word processing si sono sempre 
trovati svantaggiati, infatti non potevano 
scrivere i particolari caratteri imposti 
y.: >a propria lingua. Questo fino a poco 
lampo fa... ora, l'International FONTPA- 
CK ha risolto tutti questi problemi, for- 
bendo al pretenzioso utente, non solo 
una impressionante serie di font di di- 



serietà della UNICA importatrice italiana 
ufficiale dei pacchetti Geos: la LEADER 
DISTRIBUZIONE, ogni confezione di 
questo genere contiene, udite, udite, la 
traduzione del manuale in ITALIANOI 
Questo è ancora una volta il segno, 
sempre più evidente ormai, che qualco- 
sa è cambiato nel nostro Paese; BA- 
STA! alla diffusione delle copie "pirata- 
che al 99% non funzionano perfetta- 
mente. Bastai ai programmi (specie se 
di questo genere) senza istruzioni (in 
italiano!), che compromettono agli utenti 

Non fatevi sopraffare dal desiderio di 
"risparmiare" soldi, se volete software di 
buona qualità, acquistandolo originale 



che 



•r- 



Oitretutto, nelle n 
appena letto, ho omesso di | 
un benché minimo accenno a 
utilizza i! Geos in particolare, 
vrete "forzatamente" acquisti 
copia originale (ma dopotutto 
fatto lo stesso, VERO?) 
Tornando ai manuali, come del 
1 OGNI confezione r 
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Un altro appunto va a quei let- 

particol armento colpiti dall'avèr 
visto queste recensioni. Utiliz- 
zare il Geos, è più divertente di 



quar 
PUÒ' divi 



! P'!i- 









a di word processing del Geosl 



Gli Accessori di Sistema 

Ciliegina sulla torta di questo package 
"storico" è GeoLaser che permette di 
usare la stampante Apple LaserWriter 
come dispositivo di output. Questa in- 
novazione porterà la qualità di stampa 
dei vostri testi a livelli impressionanti: 
un documento stampato con una stam- 
pante laser conferisce al contenuto un 
aspetto ancora più professionale ed 
elegante... 

Come a! solito, vi sono degli altri acces- 
sori di sistema quali i font e le nuove 
stampanti per sopperire a tutte le ne- 

Con questo siamo arrivati alla fine della 
descrizione di GeoWrite Workshop, un 
package più che indispensabile se vo- 
lete ottenere il massimo dal vostra si- 
stema di video- scrittura composto da 



versa grandezza per tutti i gusti, ma 
completando il "lavoro" fornendo un ver- 
satile e easy-to-use font editor (creatore 
di font). 

Finalmente tutti i popoli del mondo po- 
tranno scrivere dei testi col Geos senza 
dover ricorrere a "mezzucci" per ovviare 
alle pecche del proprio word processor 
o macchina da scrivere. Inoltre, con in 
font editor, è possibile creare tutti i font 
che si vogliono, a seconda delle neces- 
sità, basta avere fantasia... 
Ok, so cosa state pensando, pensate 
che tutti i programmi di cui vi ho parlato 
questo mese siano troppo difficili da 
usare per voi. E invece sbagliate! 
Infatti non vi ho ancora parlato della co- 
sa più importante (forse): I... 



MANUALI 

A dimostrazione della professionalità e 



PASSATO ... E 
FUTURO 

Mi raccomando, non pensate 
la famiglia" Geos sia tutta 
qui! Dall'86 continuano ad apparire in 
commercio prodotti di questa genere. 
Alcuni titoli lo look for" sono: 
DeskPack, una raccolta di accessori 
della scrivania; 
GeoFile, un database; 
GeoCalc, uno spreadsheet; 
GeoPublish, un programma di desktop 
publishing; 

GeoSpell. un dizionario; 
GeoProgram, un assembler; 
... e molti altri. 

E appena giunta notizia di un GEOS 
V2.0 appena pubblicato in America. Ov- 
viamente non possiamo fare altro che 
aspettare con pazienza che "qualcuno 
molto In arto" decida di importarlo qui da 

Aspettatevi da un momento all'altro re- 
censioni di altri programmi simili: tutto 
ciò che ci perverrà in Redazione verrà 
prontamente visionato. 
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jche chiacchiere! Questo mese niente 
prediche (altrimenti perdo il posto) e, senza 
troppi preamboli, sciroppatevi queste 
valanga di trucchi Italiani e ingle 
sperando che qualcuno almeno funzioni! 



. . 



N.O.M.A.D. 

(Ocean/C64) 

POKE 4469.76: POKE 4470,124: POKE 4471.17 — per 

vile inlìnite 

POKE 4217.n — 1<n<255 (numero di vile) 

SYS 319 — per ripartire 



Paslorir 



Darre 



- IMOLA 





GAUNTLET II 

(US Gold/C64) 

Un listato per ottenere energia infinita da caricare prima 
del gioco: 

1000 POKE 53280,.: POKE 53281,.: POKE 646,1 

1010 SYS 65371: POKE 1024,2: POKE1025,25: POKE 

1026,32: POKE 1027,26 

1020 POKE 1028,26: POKE 1029,1: POKE 1030,16: 

POKE 1031,33 

1030 PRINT: PRINT 

1040 FOR A-8448 TO 8512: POKE A.255: NEXT 

1050 POKE 53248,100: POKE 53249,100: POKE 

53276,1 

1060 FOR A=528 TO 591: READ E: POKE A,B; NEXT 

1070 SYS 528 

1080 DATA 32,44,247,32,108,245,169,27,141 

1090 DATA 208,8,169,58,141,209,8,76,16,8 

1100 DATA 169,32,141,43,43,169,53,141,49 

1110 DATA 43,169,2,141,50,43,76,3,42,238 

1120 DATA 38,208,169,155,141,17,208,169 

1130 DATA 1,141,21,208,169,132,141,248,7 

1140 DATA 238,1,208,169,96,141,231,154,96 

Pastorino Daniele - IMOLA 



CHAMPIONSHIP WRESTLING 

(Epyx/C64) 

Ss il lottatore del computer vi ha messo a terra ed è ! 
pra di voi per 'schìenarvi", muovete il joystick in su e p 
mete (ira ripetutamente il più velocemente possibile, 
vostra energia salirà vertiginosamente e 
i angolo del ring. 
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ARMALYTE 

(Thalamus/C64) 

Un listato varamente compioto questo! Oltre a fornire vite 
infinita ad entrambi i giocatori, permette di scegliere il livel- 
lo da cui partire, persino dalla sequenza finale! 

1000 REM ** ARMALYTE ULTIMATE CHEAT ** 

1010 POKE 63410,96: PRINT CHRS (147) : A=40832 

1020 FOR X=0 TO 6: READ C: A-A+l : NEXT 

1030 PRINT"VITE INFINITE PER IL PLAYER ONE?": 

GOSUB 1150 

1040 IF A£="N" THEN 1060 

1050 POKE 59891,173 

1060 PRINT"VTTE INFINITE PER IL PLAYER TWO?": 

GOSUB 1150 

107Q IF A$="N" THEN 1090 

1080 POKE 59991,173 

1090 PRINT"LIVELLO INIZIALE (1-7) O SEQUENZA 

FINALE (8) ?" 

1100 GET A: IF NOT A THEN 1100 

1110 IF A<1 OR A>8 THEN 1140 

1120 IF A<8 THEN 1140 

1130 POKE 45058, A: POKE 45060,0: SYS 40832 

1140 POKE 45059, A-l : POKE 45058, A: SYS 40832 

1150 GET AS: IF AS-"" THEN USO 

1160 RETURN 

1170 DATA 169,54,133,1,76,209,179 



TOM THUMB 
(Anco/C16-Plus4) 

iDopo aver Imito una normale partita, premendo 
l"W". Iniziente la nuova partita dal punto in 
[colto gli urtimi punti. 

Venturi Gabriele - MODENA 



DEVIANTS 
(???/C64) 

POKE 1 9986,0: POKE 20058,0: POKE 26497,0 — indovi- 
nate un po'... 
SYS 16384 — return 2 game 

Pastorino Daniele - IMOLA 




ADDICTABALL 

(Alligata/C64) 



(POKE 41708,44: POKE 45922,44 (per 
finite)... SYS 32000 (riparte?!?) 



o Massimo - LA SPEZIA 



ì 



EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER 

(Audtogenic) 



In risposta alle numerosissime let- 
tere e telefonate giunte recente- 
mente in Redazione, abbiamo de- 
cìso di chiudere definitivamente 
l'argomento e spiegare come si la 
a giocare ad Emlyn Hughes, ve- 
nendo incontro a tutti quei lettori 
che si sono limitati fin'ora a guar- 
dare il computer giocare contro se 
stesso. 

Comunque se possedete questo 
gioco in versione ORIGINALE (co- 
me dovreste, d'altronde), ricordate 
che il manuale allegato (anche se 
in inglese) spiega questo procedi- 
mento molto chiaramente: di con- 
seguenza considerate questo pic- 
colo aiuto come un favore a chi 
non conosce la lingua inglese. 
Sappiate che d'ora in poi che sarà 
inutile telefonare in Redazione per 
chiedere codici, aiuti, strategie, 
mappe o aftre inlormazioni che so- 
rto contenute nelle confezioni ORI- 
GINALI dei giochi stessi: ammette- 
reste solamente di averli acquistati 



piratati e noi non vi diremmo asso- 
lutamente niente! (Come risponde- 
reste voi al telefono ad un lettore 
che vi chiede i codici di Rocket 
Ranger?) 

Tornando ad Emlyn Hughes, una 
volta caricato in memoria, vedrete 
il titolo e una freccia. Muovete la 
freccia col joystick sul bordo alto 
dello schermo: appariranno dei 
menu. Andate sul menu GAME e 
premete tire. Muovete il joystick 
verso il basso fino ad illuminare la 
scritta TEAM ENGLAND. Tenete 
premuto tire e muovete il joystick a 
destra o a sinistra: il nome dopo 
TEAM cambierà. Selezionate la 
squadra che preferite e andate su 
EDIT TEAM. Premete tire e appari- 
rà una schermata contenente tutti i 
dati riguardanti la squadra prece- 
dentemente selezionata. Muovete 
ora la freccia di fianco alta scritta 
PLAYED BY, sopra la scritta COM- 
PUTER. Premete tire e scrivete 
con la tastiera il vostro nome o 



quello che più' vi piace, purché sia 
diverso dalla scritta COMPUTER. 
Premete RETURN. Fate lo stesso 
sul nome della squadra e/o su 
quello dei giocatori (mettete quello 
che volete). Alla fine fate un ' 
pio click" (premete tire due volte di 
seguito): appariranno tre icone. Se- 
lezionate quella centrale, premen- 
do fire tornerete al menu GAME. 
Muovetevi sull'opzione ARRANGE 
FRIENDLY e premete fire. Fissate 
un'amichevole tra la vostra squa- 
dra ed una comandata dal compu- 
ter o iniziate il compionato. Andate 
sull'opzione PLAY GAME, premete 
fire e... 

COMPLIMENTI!!! State finalmenle 
per giocare VOI contro il computer! 

Atireferp 'Enoiza 
(Ut Artsov Mi (Zzap.'ì 



JDYLAN DOG 

(System/C 64) 



La Systems, pur pubblicando diversa riviste del settore (la 
concorrenza?!?), appoggia lo sviluppo del software Made- 
in-ltaly e questo le fa molto onore. 

Ma, bando alle ciancie, passiamo alla soluzione di uno dei 
più famosi tra i loro prodotti: Dylan Dog, 
Arrivati al bivio andate a sinistra e addentratevi nella fore- 
sta. Quando il lupo vi assale abbassate l'arma se vi viene 
chiesto, perché a volte il lupo vi sbrana e scappa. Seguite 
le orme, dirigetevi verso le caverne e seguite il sentiero. En- 
trate nella baracca e raccogliete il terzo coltello. Quando vi 
sbattono fuori dal college, suonate il campanello, salite le 
scale e dite la verità alla vecchia. 



Proseguite alla seconda locanda; quando vi sparano corre- 
te verso di essa. Dopo il cicchetto con Alex vi colpiscono 
alla nuca, quindi rimanete sdraiati. Restate in Germania no- 
nostante le intimidazioni di quella sottospecie di ispettore 
Derrik. Trovata Mary Ann, portatela al college, ma verrete 
tratti in trappola dalla sacerdotessa. Tutto sembra perduto, 
ma sarà il fido coltellino a salvarvi dalla vecchia befana. Go- 
detevi la ricompensa e la (ama di investigatore, almeno fino 
al prossimo incubo... 

Gatti Andrea & Gavioli Graziano - MODENA 



IE © V il N © XV 

(Hewson/C64) 



SYS 2830 — per tarla in barba a Rati Cecco 
Pastorino Daniele - IMOLA 



COMUNICAZIONE DI SERVIZIO.. 

Messaggio strettamente personale per Pastorino Da- | 
mele di IMOLA. 

Degli oltre 40 trucchi diversi che ci hai inviato, se 
meritano di essere pubblicati in queste pagine. Tutti gli I 
altri sono già' comparsi in qualche altro numero di Zzap! 
Non ti sembra uno spreco di tempo inutile? Prima di in- 1 






u qualche 






a MAI' ( 



(POWFRTYRAMIDSy 

(Grandsiam/C64) 

POWER PYRAMIDS (Grand slam/C64) 
POKE 3532,44 — se volete vita infinite 
SYS 2S6B — se siete sicuri di voler ripartire 

Sangriso Massimo - LA SPEZIA 



ROLL AROU N D 

(Mastertronic/C64) 



Sangriso Massimo - LA SPEZIA 



THING ON A SPRING 

(Gremlin/C64) 

Due trucchi per questo evergreen dei videogiochi: 
POKE 18001,255 — per olio infinito 

SYS 16384 andgoodgamin' 

oppure, per i non -violenti... 

... tenete premuti i tasti T, H. I, N, G. INST/DEL e la frec- 
cia in aito a sinistra durante lo schermo dei titoli. Quando 
lo schermo diventerà grigio avrete attivato il CHEAT-MO- 
DE (chi ha detto "modo gabola"?) 

Pastorino Daniele - IMOLA 




POKE 5749,234: POKE 5750,234 — per vite infinite 
POKE 5401 ,0 — per energia infinita 
POKE 5726,234: POKE 5727.234 — per tempo infinito 
SYS 14848 — per ripartire 

Servizio completo per quest'altra Probe- schifezza oflei 
to da... 

Sangriso Massimo - LA SPEZIA 



^m 
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NAVIG/ 



L. 39.000 




BREAK THROUGH 
THE PERFORMANCE 
BARRIER 

Non è stato per caso che i 
Konix sono diventati i joystick 
numero uno in Europa. 
Grazie al rivoluzionario 
design anatomico, hanno^ 
conquistato il mercato 
in un attimo, 



Con la sua precisione " 

indistruttibile e presa 

ergonomica, Navigator 

vuol dire 

"CONTROLLO TOTALE". 

Studiato per adattarsi 

naturalmente alla tua mano, ti farà 

dimenticare di esserci e ti permetterà 

performance di velocità mai viste fino ad oggi. 



Troverai la formula 

KONIX applicata a 

tutti i nostri joystick: 

PREDATOR, MEGABLASTER 

e il popolarissimo SPEEDKING. 

Rompi tutti i limiti di velocità con Konix. 



lèi 

B ' '" "" m I PREOATOR 



l~~^.~.^ 



irAnrn 



Via Mazzini, 15 

21020 Casclago (VA) - Tel. 0332/21 22 55 





TV"fe r,PS 




SPECIALE SPECTRUM/MULTIFACE ONE 


VENOM STRIKES BACK 




Qui di seguilo troverete un mega-special di trucchi por gli 


(Gremiln) 

POKE 49941.201 elimina i namici 




spectrumaniaci. Per poterli inserire è necessario posse- 




dere la cartridge MULTIFACE ONE, molto diffusa tra < 






sinctaristi che si rispettino. 


720" 




Tra le altre opzioni, questa potentissima cartuccia per- 




mette di 'scrivere" in una determinala locazione di me- 


(U.S. Gold) 




moria, un certo valore: proprio quello che fa una POKE 


POKE 40774,0 vite infinite 




del BASICI 


POKE 41918,0 tempo infinito 




Di conseguenza, per motivi pratici (e per facilitarne la let- 






tura), i trucchi sono indicati come delie POKE anche se 


IKARI WARRIORS 




in realtà non lo sono, OK? 


(Elite) 

POKE 40272,0 invulnerabilità' 




BRAVESTARR 






(GO!) 


19-BOOTCAMP 




POKE 51 803,24 lampo infinito 


(Cascade) 

POKE 33849,0 tempo infinito 




ARKANOID - REVENGE OF DOH 






(Imaglne) 


BARBAR IAN 




POKE 37483.0 vite infinte 
POKE 40443,n n-numero vile 
POKE 4041 3,32 lasej perenno 


<Psygnosys) 

POKE51005,n n-numero vite 




POKE 40415,64 smash-ball perenne 


DARK SIDE 




CRAZY CARS 


(Incentive) 




(Tltus) 


POKE 45436,0 carburante infinito 




POKE 29403,0 tempo illimitato 


1, BALL 2 




CROSSWIZE 


(Sllverbird) 




Flreblrd) 


POKE 43384,n n-numero vite 




POKE 51 61 7,0 invulnerabilità' 


VIRUS 




GUTZ 


(Ralnblrd) 




(Ohm) 


POKE 44912,0 vile infinite 




POKE 33915,62 vite infinite 


STREET FIGHTER 




MARAUDER 


(GO!) 




(Hewson) 


POKE 41336,255 par non perdere mai 




POKE 35160.175 — POKE 35161,50 energia infinita 


Possessori di Spactrum. ringraziate calorosamente, per- 




RASTAN 


ché questo "speciale multiface one" è stato INTERA- 
MENTE offerto da... 




(Imaglne) 






POKE 39895,0 energia infinita 
POKE 40790,0 megasalti 

SABOTAGE 
(Zeppelin) 


TNT Software ^^^^^^^^ 




PAC-MANIA II 












POKE 43396,255 vite infinita 


Non sapete cosa significa resettare o non av«e i aggeg- Il 




SIDEARMS 


gio hardware adatto? Ecco un programmino vetoce vetoce II 
che permette di... scopritevetodasoli! 1 




(GO!) 


[1 




POKE 3951 1,24 invincibilità 


1000 REM ** PAC-MRNIA CHEAT ** i II 
1010 PRINT CHRS1147): FOR X-320 TO 357: READ II 




TARGET; RENEGADE 
(Imaglne) 

POKE 63760.n n=minuti di tempo 

SAMANTHA FOX STRIP POKER 
(Martedì) 

POKE 23408,6 provate ad immaginare... 


Y: C=C+Y: POKE X,Y: NEXT ] 
1020 IF C-3695 THEN POKE 157.128: SYS 320 " Il 






NEI DATAI": END I 






1050 DATA 202,2,16 
1060 DATA 96,72,77 
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IL GIOCO CHE STA FACENDO IMPAZZIRE L'INGHILTERRA 



Wlilllli.iiiBtiiI 




1 




$ 



L 15.000/ IS.OOO 
L15.000 
L15.000 
l. 29.000 



"HEI RAGAZZI, SIAMO NEI PASTICCI!" 



ACTIVISION STA PRESENTANDO IL NUOVO 



m& (3&M3MM§ 



E QUI IN GIRO STANNO VOLANDO DEI FANTASMI PROPRIO 
NIENTE SIMPATICI 



Unisciti ai tuoi eroi favoriti, i 
grandi Ghostbusters, e salva la 
città da una vera invasione di 
folletti, fantasmi e cose varie 

che invadono le strade di notte. 



Acchiappa e intrappola più 
mostri che puoi odi te si parlerà 
al passato! 



* 8 direzioni dì scorrimento tutto colore. 
■k Per uno o due giocatori. 

* Centinaia di mostri tutti diversi da acchiappare. 

* Effetti sonori fantastici. 

* Schermo introduttivo dinamico. 

* Animazione molto veloce. 

* lOfantastici livelli. 




' r *- 






cliVisìoN 



LEADER 

:wi*tw.rmnnrixa; 




Emlyn Hughes' Int 

(Audiogenic) 




Ecco delle strategie vincenti por battere il computer anche al decimo livello 

la" aTTa"^!' 310 ' 310 " "" aVV8rSafk> ' non P erd8leto d'occhio e marcatelo stretto perchè il battitore della punizione passerà 

— Sui calci di rigore, tenete il joystick verso il basso e, non appena l'arbitro avrà fischiato, premete il tire finche il vostro 
giocatore toccherà la palla. Il tiro si insaccherà violentemente in rete. 

— Per battere il decimo livello del computer dovete iniziare la parità tacendo subito un goal (senza subirne) dopodiché 
"- -ji avversari facendo attenzione a non tarli arrivare nella vostra area di rigora (fermateli in modo 

ri dalla lunga distanza diagonali alti. 



n contropiede i 



Ma; 



ì Giampiero — ROMA 



SILVERBIRD SAMPLE PLAYER 

Questo sistema permette non solo di ascoltare ogni effetto 
sonoro presente nei giochi di questa simpatica label, ma an- 
che di inserirli nei propri programmi mediante -semplici- 
istruzioni DATA. 
E' leggermente difficile questo procedimento, quindi state 

Per prima cosa caricate il gioco che volete (scegliete tra Sli- 
mey's Mine, I.Ball o Arcade Classics); resettate, inserite e 
SAIVatE il seguente programma, poi date un RUN. 

100 REM ** SILVERBIRD SAMPLE PLAYER SY ZZAR' IN 

1989 »• 

110 FOR T=4D96 TO 4145: READ A: POKE T,A- NEXT 

1Z0 POKE 56,16: NEW 

13D DATA 120,169,53,133,1,160,0,177,251 

140 DATA 41,15,141,24,212,166,254,202 

150 DATA 208,253,177,251,74,74,74,74 

160 DATA 141,24,212,166,254,202,208,253 

170 DATA 200, 20B, 227, 230, 252,165,252 

180 DATA 197,253,208,219,169,55 

190 DATA 133,1,88,96 

Fatto? Ora inserite il seguente listato e SAIVatElo come al 

) REM *• BEATBOX FOR SAMPLE PLAYER ** 
20 RE5TQRE 

30 READ L,H,D: IF L<0 THEN 20 
40 POKE 251,0: POKE 252, L 
POKE 253, H: POKE 254,0 
60 SYS 4096 
70 GET AS: IF AS="" THEK 30 

10 DR TA : REM INSERIRETE QUI 

VOSTRI DATA 

spazio per l'aggiunta di eventuali linee 
XXX DATA -1,0,0: REM L'ULTIMA LINEA IN ASSOLUTO 

i il significato dei DATA che dovrete pazìentamenle 

L e H sono rispettivamente i byte basso e arto che "puntano" 
indirizzo di memoria dove inizia l'effetto desiderato; D è la 
velocità di esecuzione (1 veloce, 255 lento, 20 normale) e si 
trovano nella tabella sottostarne. A voi tocca scegliere l'effet- 
•" che più vi piace, inserire nei DATA i numeri corrispondenti 



ad L e H e scegliere la velocità. 

Ricordate inoltre che se volete che i vostri effetti vengano 
suonali all'infinito dovrete lasciare per ultimi i tre DATA della 
linea XXX (in ogni caso l'uftima del programma BEATBOX), 
altrimenti potrete tranquillamente eliminarli. 

SUMEY'S MINE 



'Get ready!' 


128 


34 


Transferl' 178 


'You are he re 


134 


41 


'Bertiel' 186 


Gulp 






Snore 191 


Drum 


151 


Rfl 


Whistle 196 


'Gol'iml' 


156 


B1 


■Game over 1 224 


•Owl- 


161 


un 


'Aaargh!' 233 




166 


m 


Rude message 245 


'Sere e n cleared" 1 70 


/a 




I, BALL 






ARCADE CLASSICS 


SAMPLE 


L H 




SAMPLE L H 


'I, Balli' 


60 172 


Guilar 176 185 


■Oh, noi ' 


72 183 




'Game over' 


83 192 





Comunque se avete dei problemi, fate il procedimento sopra 
descritto per Slimey's Mine, aggiungete i DATA delle linee 
seguenti al programma BEATBOX e tutto vi sarà certamente 

REM PER OGNUNA DELLE 
REM SEGUENTI LINEE 
REM IL FORMATO DEI 
REM DATI E' : L, H, D 
REM E SI TROVANO NELLA 
REM TABELLA DI 

REM SLIMEY'S MINE 

180 DATA -1,0,0: REM QUESTA E' LA FAMIGERATA LI- 
NEA XXX 

A questo punto date un RUN e... buon ascolto' 



no 


DATA 166 


170,10 


12C 


DATA 156 


161,15 


l'iti 


DATA 134 


141,17 


14C 


DATA 186 


191,19 


1ÒU 


DATA 178 


186,21 








no 


DATA 233 


245,6 
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BATMAN, PART 2 - THE JOKER 
(OCEAN) 

■ Chris Pratt di Morphet, Northumberland ci ha spedito 

■ la soluzione per l'avventura del Joker. Per cui. Indos- 

■ sate la maschera, spalancate II mantello e via, più 

■ veloce della lucei (ehm, forse ho fatto un po' dio 

■ confusione), 

■ Per prima cosa ritrovate la lampadina (LIGHTBULB) 

■ nella Batcaverna ed utilizzatela nella stanza buia. In 

■ questo modo Illuminerete la maschera anti-gas (GAS 

■ MASX) e torcia elettrica (FLASH UGHI). Uscite dalla 

■ Batcaverna ed usate la maschera anti-gas prima di 
| inoltrarvi nelle fogne In modo da evitare che II vostro 

"' elio di energia cali rapidamente. Servitevi della tor- 
li elettrica nella sezione buia delle fogne per ren- 

■ dervl conto di dove state andando. Poi trovate I tien- 
iti falsi (FALSE TEETH), che vi permetteranno di Ingerire 

■ del cibo. Trovate gli occhiali da sole (SHADES) e con- 
servateli per un uso futuro. Raccogliete ed utilizzate 

■ le orecchie (EARS) per guadagnare qualche punto 

■ extra. 

■ Quando raggiungete II Luna Park, perquisite le tende 

■ per trovare II denaro (MONEY) da utilizzare nella 

■ stanza delle slot machine. Continuate a giocare cer- 



nessero jolly' (JOKER CARD). Raccoglietela e andate! 
alla sala degli specchi dove troverete la macchina! 
fotografica (CAMERA). Raccoglietela ed utilizzatela! 
per ottenere una percentuale extra, poi trovate k 
porta Inattraversa bile nella sala degli specchi e usateB 
la tessera Jolly, Questo vi permetterà di accedere ali 
Joker Joint. Scendete giù lungo tutta la scala fino a 
raggiungere di nuovo le fogne. 

Servitevi delle tenaglie (WIRE CUTTERS) per dlsinne-l 
scare le bombe che trovate lungo II cammino. Quan-I 
do vi sarete occupati di tutte e dieci, fate ritorno alt 
Luna Park dove troverete II Joker che gironzola. Met-| 
tetelo con le spalle al muro e continuate a mollargli! 
calci In faccia, A un certo punto lascerà cadere unaB 
corda (ROPE), Raccoglietela e poi dirigetevi verso lei 
Montagne Russe, Una delle colonne delle Montagne! 
Russe è In effetti una scala a pioli camuffata, Salitevi! 
e prendete II martello e I chiodi (HAMMER AND NAILX 
S), Salite lungo un'altra scala e prendete II pugnalel 
(DAGGER). Nello schermo successivo troverete Roblnl 
quindi usate la corda per liberarlo. Ah. e se usate II™ 
martello e I chiodi per bloccare le porte In mov 
to, vi sarà assegnata una percentuale extra. 




MLHACi 
(Psyclapse/C64) 

gioco, resettato nello schermo dai titoli e opta 
dei seguenti tip (oppure inseriteli lutti quanti!): 
~ ~ — per attenere energia 



POKE 8980,Z34:POKE 



POKE 8228,0 — per cannon 
POKE 8243,0:POKE 8261,0 
SYS 2030 — per ripartire 



- per laser inlini 



LANE) CF NEVEEWt1F.EE 

(Power Houae/C64) 
Varamente sconosciuto questo gioco, comunque beccatevi 

3 OKE 35587,234 — per disabilitare la collisione sprite 

SYS 30000 — per ripartire il normal game 

SYS 30250 — per ascoltare la musica. 

Quando vorrete giocare dovrete premete RESTORE 




By The Cranium. 
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Il nuovo GEOS™ 1.3 e le sue applicazioni 

- Per C64 e C128 con istruzioni in italiano - 




GEOWRITE WORK SHOP 



DESK PACK 




rks 

15 - 21020 Cusriagq (VA) - Tel. 0332/21 22 55 




fPC 



OSTS'N GOBLINS 
(Elite/C64) 

A grande richiesta, ripubblichiamo alcuni del numero 
mi trucchi esistenti per questo fantastico gioco. E' senza 
dubbio merito dalla raccolta FRANK BRUNO'S BIG BOX 
se molti hanno riscoperto oggi questa stupenda convei 
sione da coin-opl 

POKE 2356.234 

POKE 2359,234 

POKE 2360,234 — vite infinite 

POKE 21 75, (0..255) — numero di vite a scella 

POKE 2203, (0..3) — per iniziare ad uno schermo qus 

lunque 

POKE 2214, (1 ..5) — per scegliere l'arma 

POKE 7086,15 — gli zombie si tramutano in borse 

SYS 2128 o SYS 2064 — per ripartire 

Ricordatevi che sono già - stati pubblicati un'infinità di truc 
par Ghosts'n'Goblins, fin dal mese successivo ali 
recensione (Zzapl #4) per più dì 6 mesi a seguire. 

Grazie a Della Gioia Nicola di S. Giuliano Milanese (MI) i 
" *""i gli altri che hanno collaborato all'epoca. 



OPERATION WOLF 

(Ocean/Spectrum) 

trite con cura questo listato, date il RUN e inserite \z 
setta di Operation Wolf come al solita. 

FOR a=23296 TO 65535 

REM) f: IF f-999 THEN RANDOMIZE USR 2329! 

POKE a,f : NEXT a 

DATA 243,62,255,55,221 

DATA 33,203,92,17,162 

DATA 10, 205, B6, 5, 48 

DATA 241,175,50,35,93 

DATA 205,22,93,30,101 

DATA 33,180,244,1,52 

DATA 10,53,11,35,120 

D DATA 177,32,249,29,123 

DATA 211,254,32,237,62 

DATA 202,50,106,251,205 

DATA 92,251,62,200,50 

DATA 123,251,205,109,251 

D DATA 33,76,91,175,50 

DATA 43,252,34,22,254 

3 DATA 49,0,0,195,222 

3 DATA 254,62,201,50,80 

3 DATA 254,205,64,254,175 

3 DATA 50,6,159,50,233 

3 DATA 158,50,254,162,50 

3 DATA 255,162,195,0,128 

3 DATA 999 



BAD DUDES VS DRAGON NINJA 
(Imagi ne/C64) 

Il numero di persone che ha mandato questo trucco è più 
di... sei. 

Probabilmente parche è decisamente owb: giocando la 
versione su cassetta, alla richiesta di riavvolgere il n; 
NON FATELO e lasciate premuto il PLAY sul regista 
Verranno cosi caricati i nuovi livelli con cinque vite e 
il tempo a disposizione. ^^^^^^^^^^^^ 



BACK TO REALITY 
(Mastertronic/C64) 

Semplicemente un altro 'pacco" di POKE esclusivamar 
par voi. Caricate il gioco in macchina, resettate e insar 
prontamente una delle seguenti per diversi special FX; 



POKE 53271 ,3 

POKE 53277,3 per rendere il vo 

grande di qualsiasi altra cosa 

POKE 53271,252 

POKE 53277,252 per ingrandire tu 

escluso il vostro 

POKE 53271,255 

POKE 53277,255 per ingigantire luti 

POKE 53271.0 

POKE 53277,255 ... 

POKE 53271,255 

POKE 53277,0 ... 

POKE 24752.X per cambiare il i 

del vostro personaggio, con x compi 

POKE24753.X per cambiare i 

(0<x<15) 

POKE 30916,234 

POKE 30917,169 

POKE 3091 8,0 per disattivai 

SYS 16384 per ripartire 



3 personaggio più' 



e della parte alta 



P A C - M A N 

(Grandslam/C64) 

POKE 17715,96 elimina la collisione sprite-sprite (coma] 
farete a prendere le pillole? BohlJ 
SYS 1 4336 fa ripartire il gioco 

Pìerluca Maltese & Piero Giarratana di MODICA (RG) 




PHANTYS 

(I magi ne.Spect rum) 
Il codice per accedere alla seconda sezione è 1 8757. 

TNT Software 




THÈ LÓS7 NINJA 2 
(System 3/Spectrum) 

10 REM " NINJA 2 - MAGA HACK " 

20 CLEAR 32768 

30 LOAD " CODE 65088 

40FORa.65362TO1e9 

50 READ b: IF bo999 THEN POKE a,b; NEXTa 

60 RANDOMIZE USR 65088 

70 DATA 62,255,50,14,117 

SODATA 175,50,73,159 

90 DATA 195,253,115.999 

TNT Software 
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Con Out Run + 
Supercycle 

- CBM64 cassetta - 

IN OMAGGIO 



Il primo simulatore 

dell'acceleratore e del freno 

per tutti i giochi di guida simulata. 



ir«rvn 



S fflEXMIMMfflBZm 



BUDGET 



Go-GoM 



La stagione ieigiochinì economici non tramonta mai, e in questo periodo sembra 
ancora più vìva grazie alle numerose riproposte (re-release per gli anglofili) di 

vecchi successi, lina preghiera agli spacciatori incalliti iì programmi 'piratati': 
perlomeno questi, acquistateli in versione otiginale: il prezzo è 'giusto ', no?!? 




Little Computer People 

Ricochel (re-release), per C64 






ACTION FORCE 

M.A.D. (re-release), per C64 



(pacifica isola di Botsne- 
da. Gli abitanti civili dei- 
ila sono stati evacuati, ma 
'siccità dell'operazione è 



3 per la Action Force. 

date il ruolo di Wiid Bill, il 
pilota di elicotteri, e dovete 
proteggere I veicolo AWE 

sola, distruggendo gli ostacoli 
sul suo percorso e difenden- 
dolo dagli attacchi aerei. 



Una volta capito che cosa ca- 
volo succede in Action Force 
non ci mettete molto ad ac- 
corgervi che tutta quel che 
"" ' distruggere 

SI, avete let- 
to Dene; scontrare, il vostro 

girare che venite abbattuti 
ancora prima di accorgervi 
degli aerei. Il successo deriva 
più dalla fortuna che dalla 
abilità - non è la migliore del- 
le strategie, in effetti; e que- 
sto è il fattore che fa di Action 
Force un titolo per cui è me- 
glio non spendere una lira. 

GLOBALE 49% 



qualche 
anno fa grazie ad un solitario 
programmatore di noma David 
Crane, che si accorse che un 
piccolo omino abitava all'inter- 
no del suo calcolatore. Affasci- 
nato dal piccolo amico, lo inco- 
raggiò ad uscire allo scoperto 
costruendogli una casa piena 
di tutte le comodità mot 
come un piccolo comput 
giradischi, una TV ed u 
notorie. Coma si venne < 
prire queste LCP (dall'a 
mo del loro nome ingles 



Tutte le prin 
Little Computer Peo 
della versione su d 
ha in effetti molta pi 

blicarlo su cassetta. 



che 



e ghu 



GLOBALE 82% 
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BUDGET 



SPEEDZONE 

MASTERTRONIC, per C64 



Ci sono sempre state 
un sacco di leggende 
riguardanti i! triangolo 
delle Bermuda - quel- 
cose scompaiono misleriosa- 

ed ora si è trovata un'anoma- 
lia simile nello spazio esterno. 
Molte navi sono scomparse 
senza lasciare traccia: non è 



a scomparire è stata un cargo 
della linea Sarek-Kholinor e 
l'anomalia ha preso il suo no- 
me da questo. Gli scienziati 
hanno deciso di volerne sa- 
pere qualcosa di più suil' Arro- 



ssiste del tutto e la giocabili- 
tà... ugh! Sballottare avanti e 
indietro una navicella caotica 
e blastare nemici ancora più 



partita per 

una vera schifezza. Come si 
dice? Ah, si: "Uno spreco di 



GLOBALE 10% 





BOMBFUSION 

MASTERTRONIC, per C64 



TURBO ESPRIT 

Encore, per C64 (re-release) 



^T molto pericolosa: un 
^k gruppo di terroristi ha 
Mf^r piazzato delle bombe in 
^^ una centrale nucleare, 
che si trova quindi in una situa- 
zione piuttosto esplosiva che po- 
trebbe coinvolgere la maggior 
parte dell'emisfero settentrionale. 
Solo voi potete salvare il mondo: 
dovete entrare nella centrale e ri- 
mettere le cellule di fusione nei 
loro contenitori protettivi prenden- 
dole e costringendole a seguirvi. 
Questo deve essere tatto mentre 
evitate delle rocce cadenti che 

lule e disinnescando le bombe 
dei terroristi prima che che il livel- 



Òuesto, a grandi linee, è tutto. 
Questo è ciò di cui consiste il 
gioco — prendere cellule e fic- 
carle in una scatola. 
Eccitante, eh? Beh, no: è mor- 
talmente noioso. Tutti i livelli so- 
no molto simili, con sprite pic- 
coli, blandi e ripetitivi e piatta- 
forme che fanno da sfondo al- 
l'azione. L'unica differenza fra 

ro di cellule da raccogliere. E' 

guadagnerà un posto d'onore 
nelle vostre collezioni; un titolo 
bieco anche a questo prezzo. 

GLOBALE 32% 






liziotto che a bordo di una fiammeg- 
giante Lotus Esprit Turbo ha il compi- 
to di intercettarli e lermarìi. La grafica 
è in soggettiva "falsa - nel senso che 
avete davanti al naso un cruscotto 
con tanto di contachilometri e volante 
ma la vostra macchina è ben visibile 
oltre il parabrezza. Dono dell'ubiqui- 
tà? lo direi che piuttosto i program- 
matori hanno cercato di abbindolare 
qualcuno ma non ha importanza, ri- 
sulterà sin troppo evidente in seguilo 
l'inconsistenza del prodotto. Dunque 
guardando fuori dal vetro principale 
del vostro bolide vedete una sene di 



.colo,»»™., e « U, ,™, 4 JS S ™L'S 
•a quasle la tossa sono qoalla degli " ■ """" »" l"" 1 ™" 
spacciatori, che andranno urtate e 
tamponate un certo numero di volte 
ma potete anche sparargli ottenen- 
do però un minore compenso in 
punij. Bisogna stare bene attenti al- 
le macchine blindate e a quelle pira- 
ta bianche i cui occupanti non esita- 
no ad allungare la loro mano con 
pistola inclusa fuori dai loro finestri- 
ni. Una mappa della città vi sarà 
la ri- 



dun- I già morto? 

*e"o GLOBALE 45% 



chiediate. Turbo Esprit 
to disturbatore della se 
provoca lassismo e viti 
dei videogiocatori. Si 


e dell'apatia 
riduce a un 


percorrere strade per o 
ca è ridicola. Già nel 


1985 Turbo 
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sportare sul luogo del misfat- 
to un'apparecchiatura teleco- 
mandata che dia un'occhiata 
in giro. In questo caso parti- 
colare, si tratta di una specie 
di elmetto svolazzante che si 
può inserire sul cranio di un 
qualsiasi altro droide e con- 
trollarlo, 

t primi indizi raccolti dai droi- 
di-sonda hanno 
tutte le torme di 






ulla n 



■' r ;."-,"j1 Proprio quando pensavate che 
v (> non poteva essere miglioralo più di tan- 
to, una ditta se ne esce con una nuova 
versione che sviluppa II concetto origi- 
prlmo Paradroid ars un gioco esaltante, e 
Iquando la versione accelerata face la sua comparsa 
|sul ratro della cassetta con Urldlum+ pensavo che 
trattasse dal massimo. Ora abbiamo la Heavy Me- 
tal Edltion, completa di muri dall'aspetto aasoluta- 
|ments solido e di schermata del titoli - e costa aolo 
•"' lire! Come si può stare senza una copia di Para- 
Idrold, ora? Ve lo dico lo - non si può! Andate a com- 
prarlo immediatamente! 



presentazione, ti 
gioco. E ni 
sequenza d 
GRAFICA 89% 

Scrolling preciso e piani ora in 

tallo bi-ombreggiato! Gli sprite si 

più funzionali che sf 

SONORO 82% 
Brillanti borbottìi robotici ed efficaci 

APPETIBILITÀ' 87% 

Un po' diffìcile entrarci all'inizio. 
LONGEVITÀ 98% 

Una volta che avete capito che cos; 
fare l'azione vi terrà attaccati allo 

schermo p 



GLOBALE 97% 

Un gioco che non dovrebbe mane; 
re a nessun se ssantaqu attrista. 



P ATTENZIONE !!! 

in Via Montegani, 1 1 - Milano 
TROVI ESPANSIONI A UN MEGA PER A 500 

A L. 250.000 rvAxo 

da B.C. 5. 

IL PIÙ' GRANDE ASSORTIMENTO 
DI GIOCHI ORIGINALI M 

tei. aa-aq.sq.qaa - ian. aa-aqsaaiQa 
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l - BUDGET 



KRAKOUT 



KIXX, per C64 (re-release) 



l'avvento di Pong. Il 
giocatore comanda- 
va una stanghetta 




con citi faceva rimbalzare una 
pallina (quadrata) contro un 
muro. Parecchi anni dopo la 
Taito decise di sfruttare alla 
grande l'idea di Pong e diede 
alla luca Arkanoid che come 
marcia in più aveva dei poteri 
quali sparo a calamita (per 



avrebbero letto le software 
house se Pong (e di conseguenza Arkanoid} 
non tosse mal nato. Certamente KRAKOUT e 
elato realizzato In maniera Impeccabile, ma 
nello stesso modo sono stati realizzati anche ...TRAZ, RI- 
cochel, Ball Blasta e cosi via. Non vi e niente 
gioco che possa convincere ad acquistarlo al posto 
già nominato ...TRAZ (che oltretutto e da un pezzo In vi 
sione budget e ha II construction kit). In effetti II discari 
varrebbe per quasi tutti gli spara e fuggi (R-TYPE compi 
so) e altri tipi di giochi, ma lasciamo stare. Come dl< 
la realizzazione è Ineccepibile, gli aprite hanno 
metallico e gli effetti sonori sono OK, ma KRAKOUT 
marra per sempre negli Annali della Mediocrità. 




o di qui 



: uirh-n 



senza coniare il segurto di Ar- 
kanoid: Revenge of Doh." Da 
"Enciclopedia del videoga- 
me", edizioni PacMan. 
Dopo questa piccola introdu- 

KRAKOUT e un clone di Ar- 
kanoid (scommetto che non ci 
eravate arrivati...). Rispetto a 



ferenze: la paletta è posta di 
lato piuttosto che in basso e i 
poteri non vengono incontro 
ma rimangono al posto dei 
mattoncini colpiti. I poteri 
stessi rappresentano qualco- 
Boro' 



«plos 



irl è persino la possi- 



ADVANCED 
RI N BA LL 
S I IVI U LATO R 



Code Masters, per CS4 



ispe 



m^ ccolo qua il nuovo 
Bpp simulator dei fratelli 
Darling che dopo 

hanno ripiegato sui budget 
con una nuova proposta di 
simulazione stavolta di un 
semplice flipper. Già comun- 
que i due imberbi program- 

sciuto il successo con BMX 
Simulator, un gioco che io 

se meritava una edizione a 
prezzo pieno data l'afta quali- 
tà del prodotto e quindi di 
certe esperienze di successo 

diamo ora quali meraviglie 
sapranno mostrarci con que- 
sto Pinball Simulator :scopo 
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neTar 






più a lungo possibile una sfe- 
retta di metallo evitando che 
la suddetta vada a imboccare 
proprio la via d'uscita. Per 
questo va respinta con delle 
apposite palette che consen- 
tono di imprimere una certa 
velocità e direzione al globetto 
d'acciaio. Il piano di gioco à 
pieno dei soliti corridoi con let- 
tere, dei bumpers, gli stantuffi 
che ai contatto con la pallina 
erompono in improvvisi scatti 
che scaraventano il globo di 
qua e di là. I due maghetti del 
computer della Code ci hanno 
infilato qualche variante come 
una pozione magica dagli ef- 
fetti sicuramente piacevoli e 



alcuni obiettivi di cui si dovrà 
occupare il giocatore come 



Simpatico, ecco la giusta definizione per que- 
sta simulazione di flipper anche se a forza di 
appioppare definizioni a volte fuori luogo di 
"slmulators" i due Darling rischiano di allenar- 
si molti favori presso II pubblico vldeogiochista. Advan- 
ced Pinball Simulator è divertente come potrebbe essere 
divertente un flipper mediamente Impegnativo della Bally 
con qualche riserva però: pur trattandosi di un budget, r' 
proporre II classico del divertimento automatico sul vide 
ra perù far rlllettere sulle enormi possibilità che può 
computer rispetto alfa realtà, cioè libertà di ' 
lurre particolari bonus, bersagli e Innovazioni sempre 
più vari In questo gioco della Code Masters non se ne 
dono moltissimi. L'azione non manca e la frenesia anche 
però tutto risulterà nella norma per gli appassionati del 
genere ma in attesa di Time Scanner ci si può acconten- 
tare. 




bilità di colmare lo spazio 
to dietro la stanghetta im- 
pedendo cosi la perdila delle 
'te {ovviamente è tempora- 
sol). Vi sono poi dei nemici 



PRESENTAZIONE 78% 

Un mare di opzioni (comprese 

quelle retinicide) e striminzite 

istruzioni in italiano. 

GRAFICA 66% 

Fondali nella norma e sprite 

"metallici". 
SONORO 61% 
BING e TING. Niente di folle- 
mente meraviglioso. 
APPETIBL1TA' 63% 
Non l'abbiamo già visto da 
qualche altra parte? 
LONGEVITÀ" 59% 
Si, decisamente l'abbiamo già 

GLOBALE 62% 

Consigliato solo agli sfegatati 
fans di PONG. 



che appare sul piano di gio- 
e c'è anche una sorta di 
libro degli incantesimi che ha 
•ari effetti sul gioco. 



OLIMPIO SKIER 

DIZASTERBLASTER, 

PACMANIC 

ALTERNATIVE, C64 (re-release) 



OLYMPIC SKIER 

Avete mai desiderata assi- 
stendo a gare di sci in TV di 
imitare le gesta dei vari atleti 
(per imitare Tomba basta 
mangiare dei tortellini e but- 
tarsi giù da una montagna) 
pur non possedendo degli sd 
e non sapendo sciare? Beh, 
allora OLIMPIO SKIER fa per 



delle bandierine blu e rosse 
(che esperto, eh?) evitando 
nel frattempo alberi e sassi, il 
salto dal trampolino (niente a 
che vedere con la magnifica 
prova di Winter Games) e, 
dulcis in lundo, la discesa li- 
bera dove eviterete una fore- 
sta tipo Mata Grosso e dei 
tronchi accatastati dimenticati 




Hey, no, scherzavoi La 

programma orrendo e si ve- 
de. Vi sono tre specialità, una 
più brutta dell'altra: lo slalom 
a serali verticale verso il bas- 
so in cui dovrete passare tra 



Lo scroll nello slalom e nel 
discesa e orribile, gli sprite si 
no orrendi e gli effetti : 
peggio. Ributtante. 




DIZASTERBLASTER 

Ecco a voi uno dei giochi più 
originali dell'universo. I 
spara e fuggi verticale co 
pico schema post-invader 

" "tocchi" (chiamiamoli 



sl)n 



ri(l? 

;i devono s 






co. Gli alieni spaziano dall'as- 
surdo al disgustoso e proba- 
bilmente sono slati acquistati 
a qualche svendita. Tanto per 
gradire se si spara troppo si 
esplode, e c'è anche un limite 
di tempo rappresentato dal 
"fuel". Un gioco così è un pe- 
ricolo per tutti i commodoriani 
a cui piacciono gli shoot'em- 
up. 
Evitatalo. 

PACMANIC 

Ecco a voi il clou della raccol- 
ta: tah-dah! un clone di Pac- 
Man. Per lutti quelli che non 
lo conoscono (ma dove vive- 
vate?) ecco a voi una veloce 
descrizione: un tizio rotondo 
con occhi e bocca (Pac-Man, 
appunto) circola per un mini 
pallini 



;, (si 






tallo manderanno Muncher- 
Man (qui si chiama cosi) nelle 
verdi Pac-p rat arie. Fortunata- 
mente si può difendere pren- 
dendo una maxi pillola che gli 
permette di mangiarsi i fanla- 

schermo si passa ad un'altro 
più difficile. Unica cosa diver- 
sa da Pac-Man è la lettera H 
che si Irova nel labirinto, la 
quale telelrasporta M.M. un 
po' più in là. 

E Pac-Man. cosa volete di 
più?... 



GLOBALE 45% 
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AFTER BURNER 
C64 cass. 




nm% 



m r + 



M&n* 




NON LASCIARTI SFUGGIRE QUESTA 

FANTASTICA OCCASIONE ! 

CON SOLO L. 29.000 TI SARANNO OFFERTI: 

AFTER BURNER (C64cassj il sensazionale gioco, dell' Activision 
MEGA BLASTER il joystick della Konix per grandi prestazioni 





THRUSTER«LAUNCH! 
WARRIOR*LAUNCH! 
SPEEDER»LAUNCH! 



Distribuito in Italia da: LEADER Distribuzione - Via Mazzini, 15 - 21020 Cascaigo (VA) - Tel. 0332/21 22 55 



A MODO MIO 



di Martin Walker 



Con un lento ed ampio gesto divi- 
se la nebbia, poi saltò verso l'al- 
tro, sospeso ad ali invisibili che 
proteggevano la sua forma terre- 
stre. Askaroth lanciò proiettili ful- 
minanti verso di lui, ma passarono 
senza colpirlo al suol lati. Mentre 
la lama fendeva I cieli, le fiamme 
avvilupparono l'usurpatore, e le 
nebbie si chiusero nuovamente su 
di lui. Rotarono sempre più veloci, 
portando la figura ancora più In al- 
to. Poi si udi un grande urlo; un 
lungo pianto bestiale che non ge- 
nerava alcuna pietà. L'usurpatore 
precipitò Impotente, la sua lama si 
spezzava in migliala di minuscoli 
frammenti che si disperdevano nel 
vuoto. Il corpo tremolò come una 
fiammella mentre cominciava a 
svanire ed a ritornare alla sua di- 
mensione. L'immagine di Askaroth 
svani con lui, e con un ultimo rug- 
gito di sfida, Askaroth tornò al suo 
regno, lasciando il re della polvere 
ed l suoi sudditi nuovamente soli 
nella grande sala, dove accorsero 
sollevati verso le spade fiammeg- 
gianti che portavano nuovamente 
la luce sul regno. Il re si alzò dal 
trono e sorrise. "Il diario di questo 
mese sarà parecchio esaltante!" 

Sabato 6 Agosto 

Bene, ho completalo la mui 
re durante la sequenza di caricamento da 
disco dai livelli di Armalyte — una se- 
quenza eterea dal tinaie indeterminato 
che dà qualche sudato momento di relax 
Ira un livello e l'altro, permettendo al gio- 
catore di riposare i! dito che usa il pulsan- 
te di fuoco e prepararsi ai rr 

vo. L'ultimo pezzo che mi ri ._ 

pletare è la musica del Game Over. De 1 
avere un impatto immediato, dal roc- 
che la maggior parte della gente lo 
terà solo per il tempo necessario ao 
rire le proprie iniziali nella tabella di 
cord. Deve anche essere abbastan 
esaltante da dare una sens 



Domenica 7 Agosto 

Durante il pomeriggio ho finalmente 
eluso la musica di tire partita, 
solo da inserire la mia routine di Dissol- 
venza (quella scritta per il disco demo) al- 
la routine di esecuzione vera e propria 



perché possa essere utilizzata dal clien- 
te. Di solito l'effetto migliore si ottiene in- 
crociando due dissolvenze Ira una partita 
e l'altra per dare un senso maggiore di 
transizione [approfondiremo domani 
quando mi occuperò della routine). 

Lunedi 8 Agosto 



degli appunti. Discutere con precisione 
che cosa vuole il cliente alla fi ne fa rispar- 
miare veramente un sacco di tempo ■ con 
gli effetti sonori in maniera particolare. E' 
buffo che i programmatori stessi non ab- 
biano quasi mai un'idea precisa di quel di 
cui hanno bisogno sino a che non ve ne 
uscite con un paio di effetti esaltanti ■ e 
poi trovano almeno 32 modifiche da farei 
Ecco perchè preferisco definire tutto sin 
dall'inizio (e naturalmente non ha niente a 
che fare con il fatto che ogni volta mi of- 
frono un pranzo gratis..,). 

Mercoledì 10 Agosto 

Dopo una telefonata da Robin da Exeter 
con qualche informazione su delle modifi- 
che che sono state fatte ad Armalyte, og- 
gi ho dovuto allungare la musica del Ga- 
me Over, e dare anche un 'ag giù statina aò 
un paio di effetti sonori. Sono riuscito ad 
organizzare un viaggio ad Exeter per mar- 
tedì prossimo per vedere le aggiunte-sor- 
presa che sono state latte alla struttura di 



aliare 






deciso di dare la possibilità 
una dissolvenza in un qualsiasi punto del- 
l'esecuzione ed ad una qualsiasi velocità. 
La cosa più importante per i clienti è e 
non avere troppi problemi nell'installazic 
ne. Durante la realizzazione del master e 
Hunter's Moon abbiamo avuto un sacco e 
guai a temporizzare la musica del carica 
mento in modo che dissolvesse alla fine 
del caricamento stesso. Dopotutto, dovete 
trovare il momento esatto per far partire la 
dissolvenza, inserire un timer per farla ini- 
ziare, poi continuare a diminuire la veloci- 
tà di diminuzione sino a che il volume non 
arriva a zero quando la musica finisce. La 
musica di caricamento di Armalyte inseri- 
sce la sua dissolvenza automaticamente 
e spegne la routine di esecuzione esatta- 
mente quando la musica termina. Posso 
perfino ottenere una dissolvenza di 30 se- 



Martedì 9 Agosto 



Sono andato a Southampton per una nuo- 
va commissione di effetti sonori, portan- 
domi dietro il disco di demo ed il blocco 



queste modifiche su una persona che non 
se le aspetta. Si tratta di una parte vitale 
dei test: quanti giochi conoscete che sono 
troppo facili o troppo difficili? Questo è 
stato[giocato per dei mesi e si vede. Il 
grosso problema à che i programmatori 
diventano sempre troppo bravi con i loro 
stessi giochi, cosi il parere di una persona 
esterna diventa presto fondamentale - al- 
meno cosi è capitato con il mio Hunter's. 

Giovedì 11 Agosto 

Questa mattina mi e arrivato l'ultimo disco 
di Armalyte, con varie modifiche ed una 
falsa musica installata. La compilazione fi- 
nale delle musiche del gioco nella locazio- 
ne richiesta mi ha portato via quasi un'ora 
e mezza, e nonostante questo ho fatto 
due errori che hanno richiesto un bel po' 
di ricerca prima di venire identificati. Visto 
che le musiche vere e proprie sono solo 
una piccola percentuale del file musicale, 
sono riuscito ad infilare anche la musica 
del caricamento da nastro nel file del gio- 
co, e verrà utilizzata come un pezzo extra 
di 3 minuti durante la sequenza di demo 
del gioco (un totale di 10 minuti di musica, 
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che affare!). 

Durante il pomeriggio, dopo parecchia te- 
lefonate e qualche seduta per inserire un 
paio di nuovi effetti, mi sono trovato a farà 
una vera e propria corsa per mettere la 
musica finale ed i! file degli effetti sonori 
sul disco per poterlo rispedire in lampo ad 
Exeter. Alla fine avevo solo cinque minuti 
prima che il postino partisse. Pensando al 
mio appuntamento ad Exeter della prossi- 
ma settimana, ho poi sostituito il micro- 
switch del pulsante di fuoco sul mio joysti- 
ck. Stava diventando un po' troppo morbi- 
do, ed ho bisogno di lutti i vantaggi possi- 

Venerdi 12 Agosto 

La nuova commissione di effetti sonori è 
cominciata oggi, ed ho anche deciso di 
aggiornare il modulo per gli effetti e por- 
tano al livello del modulo per le musiche. 
Gli effetti sonori vengono bene, ma l'editor 
è lenlo e manca di rifiniture (almeno dopo 
aver lavorato per dei mesi con il mio su- 
pereditor musicale). La codifica per il mo- 
dulo è stata completala durante il pome- 
riggio, ma poiché ma ne vado nelle verdi 
terre selvagge del Lincolnshire questo 
weekend, l'editor dovrà aspettare almeno 
sino alla pros; ' 



Martedì 16 Agosto 

Il grande giorno. Dopo aver riloccato mi- 
lioni di volte la calibratura del pulsante di 
fuoco durante il viaggio di 120 miglia ver- 
so Exeter, il grande momento è arrivato 
alle 11 di mattina. E' stata caricata ceri- 
moniosamente l'ultima versione di Armal- 
yte, e mentre tutti tenevano il fiato sospe- 
so in quell'ufficio semibuio, ho escluso il 
modo auto-pilota e sono enlralo nell'E- 
sperienza. E che esperienza! Avrei voluto 
giocarlo tutto il giorno - le nuove opzioni 






Probabilmente la cosa che mi 
è che lo potete giocare in <j 
scegliendo diverse combinaz 
ogni volta che giocate e persino scam- 
biando le superarmi in tempo reale per af- 
frontare particolari avversari. Ogni volta 
che alla Cyberdyne vedono giocare qual- 
3, vedono un diverso approccio. Lo st 












a del gioco (e sono felice che ai pro- 
duttori sia piaciuta!), ma questo é il mio 
gioco preferito su una qualsiasi macchina 
sin dai tempi di Delta, ed e un GRANDE 
complimento. Se tutto va per il verso giu- 
sto la recensione dovrebbe essere su 
questo stesso numero, cosi non dovete 
fidarvi di me alla cieca - ma se non lo 
comprate, siete avvertiti! Ho passato pfd 
tempo a giocare con questo programma 
che non su un qualsiasi altro titolo uscito 
durante l'anno! 

Mercoledì 17 Agosto 



i. Molte grazie per il di- 
sturbo che vi siete preso, ragazzi! Mi spia- 
ce di non potere rispondere personal- 
mente a tutti (scrivo già 70 ore alla setti- 
mana e mi occupo del diario!) ma vorrei 
ringraziare particolarmente Chris Hester 
per la sua prosa epica (il postino ha avuto 
bisogno di un carretto per trasportare la 



Andrew Roberts mi ha mandato un sacco 
di idee per Citadel (e molte sono simili al- 
le mie, per cui deve essere una specie di 
spia industriale!). Va da sé che molte delle 
tue idee sono state già incluse, e le porte 
nascoste saranno una parte importante 
del gioco. La tua idee di raccogliere "cre- 
diti di comando' (anche se Morpheus usa- 
va uno schema simile) e nuova nel tatto 
che con 20 si acquista una nuova nave e 
con 30 si supera il livello presente. 
Hmmm... 

A. Farrell mi ha fatto un grande compli- 
mento chiedendomi di vendergli il mio edi- 
tor musicale. Come avrai intuito dal diario, 
il mio editor è un affare strettamente per- 
sonale che uso per le mie commissioni, 
cosi temo che non sarà disponibile com- 
mercialmente. I demo che ho spedito era- 
no semplici pezzi musicali, separati dal- 
l'editor proprio per evitare che dei pirati 
me lo copiassero. 
La tua domanda sulla realizzazione dello 



volta. Se ottenevate un bel suono doveva- 
te avere memoria per ricordarvi come 
avevate fattoi Gli ultimi suoni che posso- 

plessi che molti musicisti non tentano 
nemmeno di programmarli, ma usano dei 
dischetti commerciali da cui caricano dei 
banchi di suoni. Se può consolarvi, sco- 
prirete sulle schermate dei giochi che 
molti autori hanno i loro esperti di effetti 
sonori specializzati - sono molto fortunato 
a tare tutto da solo! Tanto per provare il 
concetto, oggi ho riscritto l'editor di suoni 
ed ho aggiunto alcune caratteristiche che 
mi aiuteranno nella mia prossima com- 
missione - nessun prodotta commerciale 
sarà mai tanto flessibile. Sperimentate 
con qualche utility musicale per s 
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sco'ling parallattico di un campo stellare 
va al di là della profondità concessami per 
!.-■■.■) diario, ma in breve posso dire che 
viene fatto usando dei caratteri. Definen- 
posizioni : 
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p sndo un intero schermo e 
te avere sono a 1000 stelle tute insieme 
con pochissimi slorzi. Diversi livelli si ot- 
tengono utilizzando diversi caratteri, 
ognuno con una sola stella che viene di- 
segnata nella griglia del carattere ad una 
velocità diversa. 

Infine, Kefth McLeman mi fa i suoi compli- 
menti per gli effetti sonori di Hunter's 
Moon, e pana di una argomento che inte- 
ressa parecchie persone - la difficoltà di 
ottenere buoni effetti sonori nei giochi. 
Non ci sono metodi migliori dei tentativi! 
Probabilmente ho imparalo di più sugli ef- 
fetti sonori pasticciando con uno dei primi 
sintetizzatori in un complesso - niente re- 
gistri, niente memorie, solo una nota per 



Giovedì 18 Agosto 

Dopo aver prodotto un altro po' di effetti 
sonori (il problema è sapersi fermare 
quando si ottiene un suono che "funzio- 
na"), sono tornato a Citadel. Visto che 
l'essenza del gioco è di attivare trappole 
per scoprire delle attrezzature, chiavi, por- 
te e brutte sorprese (!}, l'editor di grafica è 
stato caricato per studiare una bella se- 
quenza di apertura delle botole. Questa 
sequenza è importante, poiché dà la mag- 
gior parte delle sensazioni di esplorazio- 
ne. La temporizz azione é cruciale - se la 
porla si apre troppo in fretta non c'è il 
tempo per farsi prendere dall'angoscia 
mentre il vostro inseguitore potrebbe 
prendere un pezzo di attrezzatura; troppo 
piano e potreste scappare troppo facil- 

bruttoll! 
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Un fine settimana molto ir 

un ospita a sorpresa - n 

Mr. Riggers! Come potale immaginare, 
abbiamo passato la maggior parte del 
tempo a giocare, ed ho tirato fuori ancora 
una volta un Atari 800! Par guanto riguar- 
da la pura giocabilità, alcuni dei suoi gio- 
chi sono magnifici, e per i fanatici dar re- 
cord, dirò che i programmi più giocati so- 
no stati A. E. (Broderbund), OutlawflHowi- 
tzar (APX) e Brìstles (First Star). Dall'altra 
parte, il mio fedele ST si è goduto un bre- 
ve caricamento di Starglider2. Che espe- 
rienza! Anche se ho fatto poco più che il 
turista, vagando ovunque dando occhiate 
in giro, sembra che abbia abbastanza per 
tenere interessati i giocatori per settimane 
se non masi - certamente ripaga della 
mancanza di profondità dell'originale, che 
tuttavia è piaciuto ad un sacco di gente 
(me compreso!). Infine, esaltali dalla pre- 
view di Trip-A-Tron di Minter, abbiamo 
sentito la musica di Armalyte mentre gira- 
va Colourspace sulI'ST. 

Domenica 21 Agosto 

Un altro paio di giorni passati nella relati- 
va tranquillità dell'editor di sprita. E' molto 
facile perdersi al suo interno, poiché non 
potete solo disegnare le piccole bestiolìna 
ma anche unirle, sovrapporle e persino 

B sparare sequenze animate per dei testi 
opo una lunga sessione, ho generato 
una sequenza definitiva per 'apertura del- 
le trappole e delle porte. 
Usando il muKiplexor dovrei poter aggiun- 
gere dettagli nei fondali e colore alle 
schermate, oltre che produrre i normali 
cattivi alieni, tutto usando gli sprìte. In ef- 



fetti, \ 
qualsi; 



e di fare in modo che 
ù di atto sprite sulla 
orizzontale, questo fatto mi 
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aiuterà molto a mettere gli sprite sul fon- 
dale. Se tutti gli sprite si potessero muo- 
vere, le alternative sono un sacco di sforzi 



Giovedì 25 Agosto 



procrei 

to dall'aggiunta dalla routine di collisione 
principale per identificare i muri e gii altri 
ostacoli terrestri. La codifica è andata li- 
scia, e alla fine della giornata mi potevo 
spostare sui corridoi con una sensazione 
di solidità assoluta sotto i piedi (?). L'unico 
bug rimasto mi fa impalare MONITOR su 
un tubo occasionalmente, ma lo metterà 
a posto entro domani. 



Sabato 27 Agosto 

Mi è appena capitata la più assurda serie 
di coincidenze! Ieri sono riuscito a trovare 
il bug del "tubo impalante" ed ho passato 
un po' di tempo a testare il programma 
con Paul Beecher, il mio osprte speciale 
per questo pomeriggio. Alla sera Belinda 
ed io abbiamo notalo una pozza d'acqua 
che si formava sul pavimento della cucina 
- un tubo aveva cominciato a perdere! Do- 
po aver tentato inutilmente di riparare il 
tubo, abbiamo passato la notte con il tu- 
bo principale staccato ed ad ascoltare i 
gorgoglìi che provenivano da tutte le pare- 

all'idraulico è arrivata una pubblicità che 
diceva di aggiungere "una magia speciale 
alla vostra cucina": Forse parlavano di 
una piscina, Groan (e Yawn). Devo stare 
più attento quando inserirò le routine di 
esplosione di Citadel! 



Martedì 30 Agosto 

Dopo una sessione che ha portato quasi 
a completamento la mia ultima commis- 
sione di effetti sonori, Citadel è tornato 
sul monitor per alcune piccole migliorie, in 
attesa della prossima grande aggiunta 



i, dopo aver perfezionato 
i i muri, ho passato la sera 
> file sonoro personale coi 

nto metallico molto 

Venerdì 2 Settembre 



z ione di presenza, ho deciso < 
zare lo stato di tutte le trappoli 
vello, in modo che siano sempre li quan- 
do ci si torna. Questo permetterà di svi- 
luppare delle strategie, visto che alcune 
situazioni richiederanno dei cattivi indi- 
struttibili da condune in trappola, natural- 
mente dopo che il giocatore ha trovato 
una trappola adatta per eliminarli 
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Lunedì 5 Settembre 



sprite sul fondale ed altre a 
richiedono l'uso di multiplex 
i di studio. Un sacc 



un damo giocabile per 1 
ma puntata. Sino a que 
gli occhi aperti e la man 
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AMIGA 500 
ESP. 512K 
DRIVE EXT 
MODUL. TV 
VIDEON 1.0 
INT. MIDI 
ANTIDRTVE 
KIK1.3 



925.000 


CBM C64 NEW 


L. 


289.000 


319.000 


CBM 1541 II 


L. 


358,000 


229.000 


CBM 1 530 C2N 


L. 


69.000 


58.000 


ALLINEA TEST 


L. 


29.000 


420.000 


MICKY II 


L. 


66.000 


63.000 


FINAL IV 


L. 


76.000 


19.000 


REFLEX COPY 


L. 


44.000 


139.000 


D.S. KIT 
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Ma ieri a lo originale 

COMMODORE ITALY 

Eccellente soft, point 

Tutto per U tuo computi 
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.Vliu 68000 e Dintorni s.a.s 

~^- Via Washington, 91 
20146 Milano- Itaiy 
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AMIGA 500 + DRIVE EXT. +2. JOYSTICK L. 1.149.000 

AMIGA 2000 EXP. CARD 2 MEGA/8 L. 1.149.000 

CBM 64 N. + 2 JOYSTICK + 1530 C2N L. 364.900 

CBM64N. + 1541 II + 2 JOYSTICK L. 679.900 

MINIGEN GENLOCK AMIGA SEMI-PROF. L. 399.000 

MODEM 2400 HS SMARTLINE + SOFT. L. 399.000 

MODEM 9600/19200 NMP CLASS 5 L. Telefonare 

PROFEX 2000 2 MECA FAST RAM A500 L. 1.299.000 

VASTISSIMA BIBLIOTECA SOFTWARE ORIGINALE 
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ACQUISTO SOFT-WARE 
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Commodore £e 



VIDEO (3IOCHI 



ONALCOMPUItRS 



VIA ITALIA *■ MONZA TEI 039323813 

wSm/&i AATARI 

TUTTO IL SOFTWARE E L'HARDWARE 

Cocotti modore 

SI EFFETTUA LA VENDITA 
ANCHE PER CORRISPONDENZA 
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ASSISTENZA I 
TECNICA 
&ssMm COMPUTER 
Tel. (02) 8463905 

^Commodore 

^ SINCLAIR OL 
SPECTRUM 
ATARI 

Da Lunedì a Sabato 

Orario 9:OOM2:30- 15:00/19:30 

VIA DE SANCTIS 33/35 

20141 MILANO 
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GLI ACCESSORI E 
-RVI^Io ASSISTEI.:.. 

ASSISTENZA ACCURa 

Per 

«4. AMIGA. MSX SPECTRUM. 

AMRI e IBM COMPATIBILI. 



,„„ ' ~ COMPUTERÀ 
VIDEO- CAR STEREO 

Pzza p. Giuliani 34 

Tel. 02/9238427 

Tutte le novità software 
PER 




II Grillo "Par tante 

NOVITÀ' SOFTWARE 

COMMODORE -ATARI 

VìaS.Canzio, 13- 15 r. 

Tel. 010)415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 
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COMMODORE 64 
SPECTRUM 



,.thc neima 
of the game] 





W.',-^È 




W^,H:i^M W^ 


v*% 


\jm 


1 ' ^ 


■Hk^NEr.fl &. 








.%£**- « 





